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Resumen

El articulo "Implementacion de la Gamificacion en la Educacion del Bachillerato: Caso de Estudio
en la Unidad Educativa Luis Celleri Avilés" examina el impacto de la gamificacion en el
rendimiento académico y la motivacion de los estudiantes de bachillerato. El objetivo principal es
evaluar si la introduccién de elementos gamificados, a través de la plataforma Quizizz, mejora las
calificaciones y la percepcion del aprendizaje en comparacion con métodos tradicionales. La
metodologia empleada fue un disefio cuasiexperimental con un enfoque mixto. Se utilizé un grupo
experimental de 25 estudiantes que interactuaron con la plataforma gamificada y un grupo de
control de 25 estudiantes que siguié métodos convencionales. Se aplicaron pruebas T para muestras
apareadas para analizar las diferencias en el rendimiento académico entre ambos grupos, y se
empled la prueba de normalidad de Shapiro-Wilk para verificar la distribucion de los datos. Los
resultados mostraron una mejora significativa en las calificaciones del grupo experimental, con un
aumento en la motivacion, interaccion, y satisfaccion general reportada por los estudiantes. La
gamificacion demostrd ser efectiva en mejorar la participacién y el aprendizaje. Concluimos que
la gamificacion es una estrategia educativa valiosa, recomendando su implementacion y
exploracién en diversos contextos educativos para validar estos hallazgos.
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Abstract

The paper "Implementation of Gamification in High School Education: A Case Study at Unidad
Educativa Luis Celleri Avilés" examines the impact of gamification on academic performance and
student motivation. The primary objective is to evaluate whether the introduction of gamified
elements, through the Quizizz platform, improves grades and learning perception compared to
traditional methods. The methodology employed was a quasi-experimental design with a mixed
approach. An experimental group of 25 students interacted with the gamified platform, while a
control group of 25 students followed conventional methods. Paired T-tests were used to analyze
performance differences between the groups, and Shapiro-Wilk normality tests were applied to
verify data distribution. Results showed a significant improvement in grades for the experimental
group, along with increased motivation, interaction, and overall satisfaction reported by students.
Gamification proved effective in enhancing engagement and learning. The study concludes that
gamification is a valuable educational strategy, recommending its implementation and further
exploration in various educational contexts to validate these findings.

Keywords: Gamification, Education, Quizizz, Academic Performance, Student Motivation.

Introduccion

La educacion moderna enfrenta el desafio constante de adaptarse a las necesidades y
expectativas de estudiantes inmersos en un mundo cada vez mas digitalizado. Una de las respuestas
a este reto ha sido la implementacion de la gamificacion, la Real Academia Espafiola (RAE, 2024)
menciona que “la gamificacion consiste en aplicar técnicas o dindmicas propias del juego a
actividades o entornos no recreativos para potenciar la motivacion y la participacion, o facilitar el
aprendizaje y la consecucion de objetivos”.

La Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura
(UNESCO) ha reconocido el potencial de la gamificacion en la educacion como una estrategia
clave para mejorar la calidad del aprendizaje en todo el mundo. En su informe sobre “El Futuro de
la Educacion” (2021), la UNESCO destaca que la gamificacion puede contribuir significativamente
al desarrollo de competencias digitales, pensamiento critico y habilidades para la resolucion de
problemas, todas esenciales para los estudiantes del siglo XXI. La UNESCO enfatiza la
importancia de integrar tecnologias educativas innovadoras, como la gamificacién, en los sistemas
educativos para abordar las necesidades emergentes y garantizar una educacion inclusiva y
equitativa para todos.

La gamificacién en la educacién del bachillerato puede abarcar desde la implementacién de
sistemas de recompensas y puntos hasta la incorporacion de competencias y desafios que refuercen
el contenido académico. Esta metodologia no solo motiva a los estudiantes, sino que también
mejora la retencion del conocimiento y el desarrollo de habilidades blandas como la colaboracion
y la resolucion de problemas (Subhash & Cudney, 2018). Un estudio realizado por Landers et al.
(2019), sugiere que la gamificacion puede mejorar significativamente los resultados de aprendizaje
cuando se integra adecuadamente en el curriculo, apoyando tanto el rendimiento académico como
el desarrollo personal de los estudiantes.

Ademas, la gamificacion no solo afecta la motivacion intrinseca de los estudiantes, sino que
también puede reducir la ansiedad asociada al aprendizaje, especialmente en asignaturas complejas
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como las matematicas y las ciencias (Sailer & Homner, 2020). Esta estrategia educativa
proporciona un marco en el que los estudiantes pueden experimentar el fracaso de manera segura,
permitiéndoles aprender de sus errores sin consecuencias negativas graves, lo que fomenta una
mentalidad de crecimiento y resiliencia académica (Fauth et al., 2020).

Por otra parte, es importante considerar que la efectividad de la gamificacion depende en
gran medida de su disefio e implementacion. Estudios recientes destacan la necesidad de
personalizar las estrategias gamificadas para adaptarse a las necesidades y preferencias de los
estudiantes, asi como al contexto especifico de cada institucion educativa (Koivisto & Hamari,
2019). Esto implica que los docentes deben ser capacitados no solo en el uso de herramientas
tecnoldgicas, sino también en el disefio de experiencias de aprendizaje que integren elementos
ludicos de manera coherente y significativa.

La implementacion de la gamificacion en la educacion del bachillerato ofrece un enfoque
innovador para abordar los desafios pedagdgicos tradicionales. A través de la integracion de
dindmicas de juego, se pueden mejorar tanto la motivacion como el rendimiento de los estudiantes,
lo que resulta en un aprendizaje mas efectivo y una experiencia educativa mas atractiva. Por ello
la investigacion pretende evaluar el impacto de la implementacién de la gamificacion en la
plataforma Quizizz en el rendimiento académico de los estudiantes de bachillerato de la Unidad
Educativa Luis Celleri Avilés.

Fundamentos tedricos
Principios de la Gamificacion en el Ambito Educativo

El Ministerio de Educacién de Ecuador (2021), ha destacado la importancia de integrar
tecnologias innovadoras en el aula, incluyendo la gamificaciébn como una estrategia clave para
mejorar la calidad del aprendizaje. En sus directrices, se promueve el uso de herramientas digitales
que faciliten la ensefianza interactiva y que preparen a los estudiantes para los desafios del siglo
XXI. Estas politicas buscan transformar la educacién tradicional mediante la incorporacién de
metodologias activas que motiven a los estudiantes y promuevan nuevos principios como la
gamificacion en su participacion en el proceso educativo.

La gamificacion ha ganado terreno en el &ambito educativo como una estrategia innovadora
que busca mejorar la motivacion y el rendimiento de los estudiantes. En el contexto del bachillerato
ecuatoriano, donde la desmotivacion estudiantil es un problema recurrente, la implementacion de
métodos gamificados ofrece una solucion viable para involucrar a los estudiantes en su proceso de
aprendizaje (Sanchez-Pacheco, 2019).

La gamificacién, entendida como la utilizacion de elementos propios de los juegos en
entornos no ludicos, permite transformar la experiencia educativa al hacerla mas dinamica e
interactiva. Este enfoque ha demostrado ser efectivo en mejorar la retencion de conocimientos y
en fomentar una mayor participacion en el aula (Ortiz-Colon et al., 2018).

Uno de los principios fundamentales es la motivacion intrinseca. La gamificacion busca
aumentar el interés de los estudiantes al integrar elementos ludicos que hacen el aprendizaje mas
atractivo y divertido. El disefio de objetivos claros y alcanzables es otro principio esencial en la
gamificacion. Los juegos estan disefiados con metas definidas y niveles progresivos que ayudan a
los jugadores a entender sus logros y areas de mejora. Este enfoque se traslada a la educacion
mediante la creacién de objetivos especificos y alcanzables que permiten a los estudiantes
monitorear su progreso y entender como sus esfuerzos impactan su éxito (Parrales Poveda et al.,
2023).
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La retroalimentacion inmediata es crucial en la gamificacion. Los juegos suelen proporcionar
respuestas rapidas sobre las acciones de los jugadores, lo que les permite ajustar sus estrategias y
mejorar. Otro principio importante es la competencia y colaboracion. Los juegos a menudo
incluyen elementos competitivos, como puntuaciones y tablas de clasificacion, que pueden
adaptarse para crear un entorno de aprendizaje estimulante y competitivo (Hurtado Mora et al.,
2024). Sin embargo, es esencial equilibrar la competencia con oportunidades de colaboracion, ya
que el trabajo en equipo puede enriquecer la experiencia educativa y desarrollar habilidades
sociales y de comunicacion (Ortiz-Colon et al., 2018).

Dentro del marco ecuatoriano, las politicas educativas actuales también han empezado a
reconocer la relevancia de la gamificacion como una estrategia pedagogica innovadora. Se han
promovido el uso de tecnologias educativas que incluyen elementos de gamificacion, reconociendo
su potencial para mejorar la calidad de la educacion en todos los niveles (Parrales Poveda et al.,
2023).

La educacién enfrenta varios desafios, incluyendo la falta de motivacion y la desercion
escolar. La implementacién de la gamificacion en el bachillerato busca abordar estos problemas al
crear un ambiente de aprendizaje mas atractivo y motivador. Un caso relevante de la Unidad
Educativa de Manta realizada por Cabal Mendoza y Zamora Alvarez, donde se han adoptado
estrategias gamificadas en diversas asignaturas, lograron captar el interés de los estudiantes y
mejorar su rendimiento académico. En esta institucion, se implementaron dinamicas de juego que
incentivan la participacion de los alumnos, promovieron un aprendizaje mas interactivo y
colaborativo. (2023)

Un aspecto clave en la implementacion de la gamificacion es la seleccidén de herramientas
tecnoldgicas que faciliten la integracion de estos principios en el aula. La plataforma Quizizz, por
ejemplo, se ha convertido en una herramienta valiosa para este proposito. Quizizz permite a los
docentes crear cuestionarios interactivos que incorporan elementos de juego, como puntos,
temporizadores y niveles. Estos cuestionarios no solo hacen que el proceso de evaluacidn sea mas
atractivo, sino que también proporcionan una retroalimentacion inmediata a los estudiantes, lo que
es esencial para mantener su motivacion y fomentar un aprendizaje auto-regulado (Cabal Mendoza
& Zamora Alvarez, 2023).

Implementacion de la Gamificacion en el Bachillerato

La gamificacion ha emergido como una estrategia innovadora en el d&mbito educativo,
particularmente en el nivel de bachillerato, para mejorar el compromiso y el rendimiento de los
estudiantes. Esta metodologia aprovecha elementos ludicos para transformar la experiencia de
aprendizaje y hacerla méas atractiva y efectiva. La implementacion de la gamificacion en el
bachillerato requiere un entendimiento profundo de sus caracteristicas y del contexto educativo,
asi como la adaptacién de estrategias y el uso de tecnologias y herramientas especificas.

El bachillerato es una etapa educativa critica que prepara a los estudiantes para la educacion
superior y el mundo laboral. A menudo, se caracteriza por un curriculo diversificado que incluye
materias generales y especializadas, y por la necesidad de desarrollar habilidades de pensamiento
critico y autonomia en los estudiantes (Araya et al., 2019). Este nivel educativo también enfrenta
desafios como la falta de motivacion y el bajo compromiso de los estudiantes, lo cual puede
dificultar el proceso de ensefianza-aprendizaje (Fuentes-Riffo et al., 2023).

En este contexto, la gamificacion se presenta como una solucion potencial para estos
problemas. Al introducir elementos de juego en el curriculo, se busca aumentar la motivacion
intrinseca de los estudiantes y fomentar una actitud mas positiva hacia el aprendizaje (Zainuddin
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et al., 2020). La implementacion efectiva de la gamificacién en el bachillerato puede transformar
la manera en que los estudiantes interactian con el contenido y entre si, haciendo el aprendizaje
mas dinamico y participativo.

Estrategias de Gamificacion Adaptadas al Bachillerato

Las estrategias de gamificacion deben ser cuidadosamente adaptadas al contexto del
bachillerato para ser efectivas. Una de las estrategias clave es el disefio de actividades basadas en
desafios y recompensas. Esta estrategia incluye la creacion de tareas y proyectos que presenten
desafios progresivos y recompensas por alcanzar metas especificas, lo cual puede aumentar la
motivacion y el esfuerzo de los estudiantes (Gianni & Antoniadis, 2023). Ademas, se pueden usar
tablas de clasificacion para promover la competencia saludable y motivar a los estudiantes a
superarse (Varela-Tapia et al., 2022).

Otra estrategia efectiva es la integracion de elementos narrativos y tematicos. Incorporar
historias y temas en el curriculo puede hacer que el contenido sea mas relevante y atractivo para
los estudiantes. Las historias pueden proporcionar contexto y significado, lo cual facilita la
comprension y el interés por el material (Castellano et al., 2023).

Tecnologias y Herramientas para la Gamificacion en el Bachillerato

La implementacion de la gamificacion en el bachillerato se beneficia del uso de tecnologias
y herramientas que faciliten la integracion de elementos ladicos en el proceso educativo. Estas
tecnologias incluyen plataformas digitales, aplicaciones moviles y recursos didacticos gamificados.

* Plataformas Digitales: Las plataformas digitales como Moodle, Edmodo, Quizizz, pueden
ser adaptadas para incorporar elementos de gamificacion, como sistemas de puntos y badges. Estas
plataformas permiten a los docentes crear entornos de aprendizaje en linea que recompensen la
participacion y el logro de objetivos (Gianni & Antoniadis, 2023). Ademas, plataformas especificas
para gamificacién, como Classcraft, ofrecen caracteristicas integradas para disefiar experiencias
educativas gamificadas.

« Aplicaciones Moviles: Las aplicaciones mdviles gamificadas representan una herramienta
poderosa para el aprendizaje en el bachillerato. Aplicaciones como Duolingo y Kahoot! permiten
a los estudiantes interactuar con el contenido a través de juegos y competencias. Estas aplicaciones
facilitan el aprendizaje de manera dinamica y accesible, permitiendo a los estudiantes practicar
habilidades y conceptos en cualquier lugar y en cualquier momento (Varela-Tapia et al., 2022).

* Recursos Didéacticos y Materiales Gamificados: Los recursos didacticos como tarjetas de
estudio, juegos de mesa educativos y simulaciones interactivas pueden ser disefiados para incluir
elementos de gamificacion. Por ejemplo, el uso de juegos de rol en el aula puede permitir a los
estudiantes explorar conceptos complejos de manera practica y divertida (Fuentes-Riffo et al.,
2023). Estos materiales pueden ser utilizados para complementar el curriculo y proporcionar una
experiencia de aprendizaje mas inmersiva.

Una plataforma digital que se destaca en la implementacion de la gamificacion en el &mbito
educativo, especialmente en el bachillerato, es Quizizz. Esta herramienta permite a los docentes
crear cuestionarios interactivos y dinamicos que fomentan la participacién activa de los estudiantes
a través de la competencia amistosa y la retroalimentacion inmediata. Ademas, Fuentes-Riffo et al.
(2023) destacan que el uso de plataformas como Quizizz en la ensefianza de temas complejos, como
la geometria, ha demostrado aumentar la motivacion y la comprension de los estudiantes al
transformar los examenes en actividades mas atractivas y menos estresantes. Este enfoque
gamificado no solo facilita un aprendizaje mas efectivo, sino que también ayuda a los estudiantes
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a desarrollar habilidades de autoevaluacion y gestion del tiempo en un entorno de aprendizaje
colaborativo y competitivo.

Impacto de la Gamificacion en el Proceso de Ensefianza-Aprendizaje

Efectos de la Gamificacion en la Motivacion de los Estudiantes

Uno de los principales beneficios de la gamificacion es su capacidad para aumentar la
motivacion de los estudiantes. Al incorporar elementos de competencia, recompensas y desafios,
la gamificacion transforma las tareas educativas en experiencias méas atractivas y estimulantes.
Sarabia-Guevara y Bowen-Mendoza (2023) sefialan que la aplicacion de técnicas gamificadas,
como sistemas de puntos y badges, incrementa la participacion activa y el interés de los estudiantes
en el material de estudio. Ademas, Quiroz Pefa et al. (2022) encontraron que los estudiantes
universitarios ecuatorianos experimentaron una mejora notable en su motivacion y compromiso al
utilizar plataformas gamificadas, lo cual sugiere que estos elementos lidicos pueden hacer que el
aprendizaje sea mas envolvente y satisfactorio.

Influencia en el Rendimiento Académico

El impacto de la gamificacion en el rendimiento académico también ha sido objeto de
investigacion. La introduccion de estrategias gamificadas en el aula ha mostrado efectos positivos
en la mejora de los resultados académicos. Araya et al. (2019) reportan que la gamificacion puede
facilitar un aprendizaje méas profundo y duradero al hacer que el proceso educativo sea mas
interactivo y participativo. De manera similar, Merino Barona et al. (2023) encontraron que los
estudiantes de primaria que participaron en actividades gamificadas mostraron una mejora en sus
calificaciones y en la comprension de los contenidos. Estos estudios sugieren que la gamificacion
no solo hace el aprendizaje mas interesante, sino que también contribuye a una mejor asimilacion
y retencion del material educativo.

Desarrollo de Habilidades Cognitivas y Socioemocionales

La gamificacion también influye positivamente en el desarrollo de habilidades cognitivas y
socioemocionales. Los elementos Iudicos en el aprendizaje promueven habilidades de resolucion
de problemas, pensamiento critico y trabajo en equipo. Por ello Torres-Toukoumidis et al. (2020),
menciona que la gamificacion fomenta un entorno colaborativo donde los estudiantes deben
trabajar juntos para superar desafios, lo cual desarrolla habilidades de comunicacién y
colaboracion. Ademas, Jurado (2023) destaca que la naturaleza interactiva de la gamificacion
puede mejorar habilidades cognitivas como la memoria y el procesamiento de informacion, al
mismo tiempo que contribuye al desarrollo de competencias socioemocionales, como la resiliencia
y la gestion del estrés.

Percepciones y Actitudes de los Docentes hacia la Gamificacion

Las percepciones de los docentes sobre la gamificacion varian y son un factor crucial en la
implementacidn exitosa de esta metodologia. Muchos educadores reconocen los beneficios de la
gamificacion, como el aumento del interes de los estudiantes y la mejora en el rendimiento
académico. Sin embargo, también enfrentan desafios relacionados con la integracién efectiva de
estas técnicas en el curriculo. Gil-Quintana y Prieto Jurado (2020) revelan que, aunque los docentes
valoran positivamente el potencial de la gamificacion para enriquecer el proceso educativo, a
menudo se encuentran con dificultades en la adaptacion de estas estrategias a sus practicas
pedagdgicas diarias. Balladares y Yolanda (2023) afiaden que los educadores a veces carecen de

CONOCIMIENTO GLOBAL
2024; 9 (3):139-157



145

formacion adecuada y recursos para implementar la gamificacion de manera efectiva, lo que puede
limitar su capacidad para aprovechar plenamente sus beneficios.

La gamificacion tiene un impacto significativo en el proceso de ensefianza-aprendizaje, al
mejorar la motivacion de los estudiantes, su rendimiento académico y el desarrollo de habilidades
cognitivas y socioemocionales. Aunque las percepciones de los docentes son en su mayoria
positivas, es crucial abordar los desafios relacionados con la implementacion para maximizar los
beneficios de esta metodologia. La formacion continua y el acceso a recursos adecuados pueden
facilitar una integracion mas efectiva de la gamificacion en el ambito educativo.

Metodologia
Materiales y Métodos

Disefio del estudio

Este estudio se llevé a cabo bajo un disefio cuasiexperimental con un enfoque mixto. Se
incluyeron tanto datos cuantitativos como cualitativos para evaluar el impacto de la
implementacion de la gamificacion en la educacion del bachillerato. La investigacion se desarrolld
en la Unidad Educativa Luis Celleri Avilés durante el ciclo escolar régimen costa 2023-2024. Se
trabajé con dos grupos: un grupo control y un grupo experimental, cada uno compuesto por 25
estudiantes.

El grupo experimental participé en actividades gamificadas a través de la plataforma digital
Quizizz, mientras que el grupo control continu6 con el método de ensefianza tradicional. Para medir
el efecto de la intervencion, se realizaron dos evaluaciones de desempefio académico (pre-test y
post-test), utilizando las calificaciones obtenidas al finalizar el primer trimestre (julio de 2023) y
al final del segundo trimestre (octubre de 2023).

Poblacion y muestra

La poblacion del estudio estuvo conformada por estudiantes del nivel de bachillerato de la
Unidad Educativa Luis Celleri Avilés. La muestra fue seleccionada de manera intencional e incluyé
un total de 50 estudiantes, distribuidos equitativamente en dos grupos de 25 estudiantes cada uno:
un grupo experimental que participé en la implementacién de la gamificacion y un grupo control
que continu6 con las clases tradicionales.

Procedimientos

Pre-test y asignacion de grupos: En julio de 2023, al finalizar el primer trimestre del ciclo
escolar, se realizaron evaluaciones académicas a todos los estudiantes seleccionados (pre-test). Los
resultados se obtuvieron de las actas de calificaciones. A partir de estos resultados, se asignaron
los grupos control y experimental de manera aleatoria.

Intervencidn en el grupo experimental: Durante el segundo trimestre (agosto a octubre de
2023), el grupo experimental participé en un plan estructurado de actividades gamificadas
utilizando la plataforma Quizizz. La intervencion fue disefiada para integrar de manera efectiva los
contenidos curriculares de materias clave. Los docentes del grupo experimental, en colaboracion
con el equipo de investigacion, identificaron los objetivos pedagdgicos para cada materia. Estos
objetivos se alinearon con los estandares educativos nacionales y se desglosaron en competencias
especificas que los estudiantes debian alcanzar al final del trimestre.

Con base en estos objetivos, se crearon actividades interactivas en Quizizz, que incluian
cuestionarios de opcion multiple, preguntas abiertas y juegos de emparejamiento. Cada actividad
se disefio para cubrir uno 0 mas temas especificos del curriculo, fomentando la competencia sana
y el refuerzo del aprendizaje. La plataforma permitié configurar incentivos para los estudiantes,
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como puntos, medallas virtuales y clasificaciones en tablas de lideres. Los estudiantes podian ver
su progreso en tiempo real, lo que fomento un ambiente de competencia amistosa y colaboracion
entre compafieros. El grupo control continu6é con las actividades educativas tradicionales sin
ningdn tipo de intervencion gamificada.

Implementacion semanal:

« Sesiones regulares: Durante el trimestre, se realizaron sesiones de aprendizaje gamificadas
dos veces por semana, integradas en el horario regular de clases. Cada sesion de Quizizz
duré aproximadamente 40 minutos y cubrid los temas tratados en las clases tradicionales.

o Refuerzo personalizado: Los estudiantes recibieron retroalimentacién inmediata al
completar cada actividad, lo que les permitio identificar sus areas de mejora. Los docentes
también utilizaron los informes generados por Quizizz para ofrecer refuerzos
personalizados, enfocandose en los temas que presentaban mayor dificultad para el grupo.

o Interaccién y colaboracion: En varias sesiones, se promovi6 la colaboracion entre los
estudiantes mediante juegos en equipo. Esto no solo fomentd la competencia, sino que
también fortalecio las habilidades sociales y de trabajo en equipo

Post-test y recoleccion de datos: Al finalizar el segundo trimestre, en octubre de 2023, se
aplicé una evaluacion estandarizada tanto al grupo experimental como al grupo control. Las
calificaciones obtenidas en esta evaluacion se registraron en las actas de calificaciones y se
utilizaron como datos para el andlisis cuantitativo.

Los resultados del post-test se compararon con los datos del pre-test (obtenidos en julio de
2023) para analizar cualquier cambio en el rendimiento académico de ambos grupos. Esta
comparacion permitié determinar el impacto de la intervencion gamificada en términos de mejora
del rendimiento.

Para capturar la percepcion y experiencia de los estudiantes respecto a la implementacion de
la gamificacion, se aplicd una encuesta al grupo experimental al finalizar el trimestre. La encuesta
utilizé una escala de Likert de 5 puntos (1 = totalmente en desacuerdo, 5 = totalmente de acuerdo)
y se centro en aspectos clave como:

e Motivacion y compromiso: Preguntas relacionadas con el nivel de motivacion que los
estudiantes sintieron al participar en las actividades de Quizizz en comparacién con las
clases tradicionales.

e Interacciény colaboracion: Preguntas que exploraron cdmo la gamificacién influy6 en la
interaccion entre compafieros y el ambiente de clase.

e Percepcion de aprendizaje: Preguntas sobre la percepcién de los estudiantes en cuanto a
la efectividad de la gamificacidn para mejorar su comprension de los temas.

e Satisfaccion general: Preguntas sobre el nivel de satisfaccion con el uso de Quizizz como
herramienta educativa.

Las respuestas a la encuesta fueron codificadas y categorizadas segun los temas principales
(motivacion, interaccion, percepcion de aprendizaje, satisfaccion). Se utilizé la herramienta Jamovi
en su version 2.5 para un analisis inferencial (prueba T y normalidad) ademas de calcular la media,
la mediana y la desviacion estandar de las respuestas, asi mismo se recodificé variables de texto a
nameros de la escala Likert en Jamovi.
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Procesamiento de Datos
Encuesta sobre la Implementacion de la Gamificacion en la Unidad Educativa Luis Celleri
Avilés
Instrucciones: Responda las siguientes preguntas de acuerdo con su experiencia Académica
¢Participar en actividades de Quizizz hizo que el aprendizaje fuera mas divertido y
motivador?
O 1 = Totalmente en desacuerdo
O 2 =En desacuerdo
O 3= Ni de acuerdo ni en desacuerdo
O 4 =De acuerdo
O 5 = Totalmente de acuerdo
¢La plataforma Quizizz fomentd una mayor interaccion entre sus compafieros de clase?
Totalmente en desacuerdo
En desacuerdo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo
De acuerdo
Totalmente de acuerdo
¢La competencia sana durante las actividades en Quizizz mejor6 un ambiente mas
competitivo de clase?
O Totalmente en desacuerdo
En desacuerdo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo
De acuerdo
Totalmente de acuerdo
¢Cree que comprendiéo mejor los temas tratados en clase después de participar en las
actividades de Quizizz?
O Totalmente en desacuerdo
En desacuerdo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo
De acuerdo
Totalmente de acuerdo
¢ Esta satisfecho con el uso de Quizizz como herramienta educativa en clase?
Totalmente en desacuerdo
En desacuerdo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo
De acuerdo
Totalmente de acuerdo

OooO0Ooo

a
O
a
O

O
a
O
a

ooooano
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Actas de calificaciones de Estudiantes:

Tabla 1 Calificaciones antes y después de la Intervencion (Grupo Control)
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. Pre-test (Julio Post-test
Estudiante  Grupo 2023$) (Octubre 2023)

1 Control 7.3 7.4
2 Control 8 7.9
3 Control 8.3 8.1
4 Control 7.5 7.1
5 Control 7.4 75
6 Control 1.7 7
7 Control 7.3 7.3
8 Control 7.4 7.5
9 Control 7.1 7.3
10 Control 7.3 7
11 Control 75 7.4
12 Control 7.6 7.3
13 Control 7.4 7.7
14 Control 7.2 7.1
15 Control 8.2 8.1
16 Control 7.3 7.4
17 Control 8.4 8.1
18 Control 7.6 1.7
19 Control 75 7.1
20 Control 7.3 7.4
21 Control 7.6 7.9
22 Control 6.7 6.5
23 Control 7.6 7.7
24 Control 8.9 8.7
25 Control 7.3 7.4

Fuente: Creacion Propia
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Tabla 2 Calificaciones antes y después de la Intervencion (Grupo Experimental)

: Pre-test (Julio Post-test
Estudiante  Grupo 20235) (Octubre 2023)

1 Experimental 7.3 8.6
2 Experimental 7.7 8.5
3 Experimental 8.5 8.9
4 Experimental 7.6 8.5
5 Experimental 7.5 8.8
6 Experimental 6.4 8.1
7 Experimental 7.2 7.9
8 Experimental 7.4 8.6
9 Experimental 7.1 7.7
10 Experimental 7.3 8.5
11 Experimental 7.6 8.7
12 Experimental 7.7 8.6
13 Experimental 8.8 9.4
14 Experimental 7.2 8.4
15 Experimental 7.8 8.3
16 Experimental 7.3 8.5
17 Experimental 8.2 8.7
18 Experimental 7.6 8.8
19 Experimental 7.5 8.3
20 Experimental 7.2 8.4
21 Experimental 8 8.8
22 Experimental 6.8 8.1
23 Experimental 7.6 9
24 Experimental 8.9 9.5
25 Experimental 8.1 9

Fuente: Creacion Propia

Resultados
Estadisticas Descriptivas
En este estudio cuasiexperimental, se evalud el impacto de la gamificacion mediante la
plataforma Quizizz en el rendimiento académico de estudiantes de bachillerato. El analisis
cuantitativo se centra en comparar las calificaciones obtenidas por los estudiantes en el pre-test
(julio de 2023) y post-test (octubre de 2023) en ambos grupos: experimental y control.
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En el Grupo Control, las calificaciones pre-test oscilan entre 6.7 y 8.9, con una media de
7.59. En el post-test, estas varian de 6.5 a 8.7, con una media casi inalterada de 7.62. Esto sugiere
que el método tradicional no generd mejoras significativas en el rendimiento académico, como se
evidencia en la desviacion estandar (0.572 en pre-test y 0.539 en post-test), que muestra una ligera
reduccion en la dispersion de las calificaciones.

Por otro lado, el Grupo Experimental presenta una mejora considerable. Las calificaciones
pre-test varian de 6.4 a 8.9, con una media de 7.59. Después de la intervencion gamificada, las
calificaciones post-test se sitlan entre 7.7 y 9.5, con una media de 8.14. Este aumento refleja una
mejora notable en el rendimiento académico debido a la gamificacion. La desviacion estandar del
grupo experimental pasa de 0.650 en el pre-test a 0.724 en el post-test, lo que indica una ligera
mayor variabilidad en las calificaciones finales, posiblemente debido a diferencias individuales en
la adaptacion a la gamificacion.

Las estadisticas descriptivas confirman los patrones observados en las Tablas 1y 2. La media
del grupo experimental en el post-test (8.14) es superior a la del grupo control (7.62), lo que sugiere
un efecto positivo de la gamificacion en el aprendizaje. La mediana en el grupo experimental
también aumento de 7.40 a 8.00, mientras que en el grupo control apenas cambié (7.50 a 7.55).

El' W de Shapiro-Wilk es una prueba estadistica utilizada para evaluar si un conjunto de datos
sigue una distribucién normal. En este estudio, se aplico para verificar la normalidad de las
calificaciones en los grupos control y experimental, tanto en el pre-test como en el post-test. Los
resultados observados en la tabla 3 muestran que en el grupo control, el valor de W es 0.925 para
el pre-test y 0.918 para el post-test, con valores p de 0.035 y 0.024, respectivamente. Esto indica
que los datos no siguen una distribucion normal en el grupo control, ya que los valores p son
inferiores a 0.05. En el grupo experimental, aunque los valores de W son ligeramente superiores
(0.940 en el pre-test y 0.926 en el post-test), los valores p también muestran que los datos no son
completamente normales (0.088 y 0.038). Estos resultados sugieren que, aunque el analisis se
realizd con pruebas paramétricas, como la prueba T, podria ser Gtil complementar el analisis con
pruebas no paramétricas para validar los hallazgos.

Tabla 3 Descriptivas

Pre-Test Post-Test Pre-Test Post-Test
(GC) (GC) (GE) (GE)
Media 7.59 7.62 7.59 8.14
Mediana 7.50 7.55 7.40 8.00
Desviacion estandar 0.572 0.539 0.650 0.724
W de Shapiro-Wilk 0.925 0.918 0.940 0.926
mf(r p de Shapiro- . 5ag 0.024 0.088 0.038

Fuente: The jamovi project (2024). jamovi. (Version 2.5) [Computer Software]. Retrieved from
https://www.jamovi.org.
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La Prueba T para muestras apareadas detallada en la Tabla 4, se utiliz6 para comparar las
calificaciones del post-test entre los grupos experimental y control. Esta prueba evalla si la
diferencia de medias entre los dos grupos es estadisticamente significativa. El resultado muestra
un valor t de -3.71, con 29 grados de libertad y un valor p menor a 0.001. Este resultado indica una
diferencia significativa entre las calificaciones del grupo experimental y el grupo control después
de la intervencion gamificada. En otras palabras, la implementacién de Quizizz tuvo un efecto
positivo y significativo en el rendimiento académico de los estudiantes del grupo experimental en
comparacion con el grupo control. Esto refuerza la conclusion de que la gamificacion puede ser
una estrategia efectiva para mejorar el aprendizaje en contextos educativos.

Tabla 4 Prueba T para Muestras Apareadas

Estadistico gl p

Post-Test (GC)  Post-Test (GE) T de Student -3.71 29.0 <.001

Nota. Ha [ Medida 1 - Medida2 # 0

Fuente: The jamovi project (2024). jamovi. (Version 2.5) [Computer Software]. Retrieved from
https://www.jamovi.org.

Resultados de la Encuesta

El andlisis cualitativo, se recopilaron los datos a través de encuestas aplicadas a los
estudiantes del grupo experimental en la Unidad Educativa Luis Celleri Avilés. Estas encuestas se
disefiaron para medir variables clave como motivacion, interaccion, percepcion de aprendizaje y
satisfaccion general. Las respuestas se registraron utilizando una escala Likert de 5 puntos, donde
1 indica un nivel muy bajo y 5 un nivel muy alto.

Una vez recopilados, los datos fueron ingresados en Jamovi, un software de analisis
estadistico que facilita la creacion de tablas de frecuencia y otros analisis. Cada variable
(motivacion, interaccidn, percepcidn de aprendizaje y satisfaccion general) fue registrada en una
columna separada dentro de la base de datos en Jamovi, con cada fila representando la respuesta
de un estudiante. Por ello pudimos generar las tablas de frecuencias que se explican a continuacion:

Tablas de Frecuencia

Los resultados de la Tabla 5 indican que la mayoria de los estudiantes (92%) percibieron la
gamificacion como una herramienta que aumentd su motivacion, con el 48% de los estudiantes
seleccionando la méaxima puntuacion (5) y el 44% puntuando con un 4. Solo un 8% puntud con un
3, lo que sugiere que la gamificacion tuvo un impacto positivo en la motivacion de la mayoria de
los participantes. Estos resultados refuerzan la idea de que las estrategias lidicas en el aula pueden
ser efectivas para incrementar la motivacion de los estudiantes.
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Tabla 5 Frecuencias de Motivacién (1-5)

Motivacién (1-5) Frecuencias % del Total % Acumulado

3 2 8.0 % 8.0 %
11 44.0 % 52.0%
5 12 48.0 % 100.0 %

Fuente: The jamovi project (2024). jamovi. (Version 2.5) [Computer Software]. Retrieved from
https://www.jamovi.org.

La Tabla 6 muestra que la gamificacion también mejoro6 significativamente la interaccion
entre los estudiantes. El 52% de los estudiantes puntu6 con un 5, indicando que se sintieron muy
satisfechos con el nivel de interaccion alcanzado, mientras que el 48% puntu6 con un 4. Esto
sugiere que casi todos los estudiantes percibieron mejoras en la interaccion grupal, lo cual es crucial
para un ambiente de aprendizaje colaborativo.

Tabla 6 Frecuencias de Interaccion (1-5)

Interaccion (1-5) Frecuencias %o del Total % Acumulado

4 12 48.0 % 48.0 %
5 13 52.0% 100.0 %

Fuente: The jamovi project (2024). jamovi. (Version 2.5) [Computer Software]. Retrieved from
https://www.jamovi.org.

La percepcion del aprendizaje, segun la Tabla 7, es también altamente positiva. Un 96% de
los estudiantes puntuaron su percepcion de aprendizaje en 4 0 5, con igual distribucion entre estos
dos valores. Solo un estudiante (4%) puntué con un 3. Esto refleja que la mayoria de los
participantes consideraron que la gamificacién contribuy6 significativamente a su proceso de
aprendizaje, lo que sugiere que este enfoque puede ser efectivo para mejorar la comprension y
retencion de contenidos.

Tabla 7 Frecuencias de Percepcién de Aprendizaje (1-5)

Percepcion de Aprendizaje (1-5) Frecuencias % del Total % Acumulado

3 1 4.0 % 4.0 %
12 48.0 % 52.0%
5 12 48.0 % 100.0 %

Fuente: The jamovi project (2024). jamovi. (Version 2.5) [Computer Software]. Retrieved from
https://www.jamovi.org.
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La Tabla 8 muestra que la satisfaccion general con la implementacion de la gamificacion fue
alta. El 48% de los estudiantes selecciond la méxima puntuacion (5) y el 44% puntud con un 4.
Solo un 8% puntud con un 3, lo que sugiere que la mayoria de los estudiantes quedaron satisfechos
con la experiencia de aprendizaje gamificada. Esto subraya la efectividad del enfoque gamificado
en términos de satisfaccion estudiantil, lo cual es un indicador clave de éxito en la implementacion
de nuevas metodologias pedagogicas.

Tabla 8 Frecuencias de Satisfaccion General (1-5)

Satisfaccion General (1-5) Frecuencias 9% del Total % Acumulado

3 2 8.0 % 8.0 %
4 11 44.0 % 52.0%
5 12 48.0 % 100.0 %

Fuente: The jamovi project (2024). jamovi. (Version 2.5) [Computer Software]. Retrieved from
https://www.jamovi.org.

Discusion

En la presente investigacion, se evalud el impacto de la gamificacion en la educacién de
bachillerato, especificamente en la Unidad Educativa Luis Celleri Avilés, utilizando la plataforma
Quizizz. Los resultados cuantitativos mostraron un aumento significativo en la motivacion,
interaccidn y percepcion del aprendizaje en el grupo experimental en comparacion con el grupo de
control. Estas observaciones estan en linea con los hallazgos de Fuentes-Riffo et al. (2023), quienes
encontraron que la gamificacion aumenta la motivacion de los estudiantes en lecciones de
geometria, reflejando una mayor participacion y entusiasmo hacia el aprendizaje.

En cuanto a la motivacion, el 48% de los estudiantes en el grupo experimental evaluaron su
motivacion con la méxima calificacién (5 en la escala de Likert), lo que sugiere que la
implementacién de elementos gamificados en el aula tiene un impacto positivo en el compromiso
de los estudiantes. Este resultado concuerda con la revision sistematica de Zainuddin et al. (2020),
quienes subrayan que la gamificacion mejora tanto el rendimiento académico como el nivel de
compromiso de los estudiantes. La gamificacion, al incorporar elementos ludicos y recompensas,
promueve un ambiente de aprendizaje mas dindmico, que es percibido de manera favorable por los
estudiantes.

Ademas, el analisis cualitativo reveld que los estudiantes del grupo experimental expresaron
mayor satisfaccion con el proceso de aprendizaje, destacando la interaccion constante y la
retroalimentacion inmediata proporcionada por la plataforma Quizizz. ElI 52% de los estudiantes
evaluaron la interaccion con la calificacion mas alta, lo que indica una mayor implicacion en la
dindmica de clase. Esto es consistente con los hallazgos de Nieto-Escamez y Roldan-Tapia (2021),
quienes demostraron que la gamificacion en entornos de ensefianza en linea durante la pandemia
de COVID-19 mejoro la interaccion y la colaboracion entre estudiantes.

La percepcion del aprendizaje también mejoro en el grupo experimental, con un 48% de los
estudiantes evaluando su experiencia con la calificacion mas alta. Este dato es relevante, ya que
refuerza la idea de que la gamificacion no solo aumenta la motivacion y la interaccion, sino que
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también contribuye a una comprension méas profunda de los contenidos educativos. Segin Araya
et al. (2019), la gamificacion en la educacion ha demostrado ser efectiva en diversos contextos
educativos, y este estudio agrega evidencia a la efectividad de esta metodologia en el contexto
ecuatoriano.

En resumen, la implementaciéon de la gamificacion en la Unidad Educativa Luis Celleri
Avilés ha mostrado resultados positivos en términos de motivacion, interaccion y percepcion del
aprendizaje. Estos hallazgos son consistentes con estudios previos en otros contextos educativos,
lo que refuerza la validez de la gamificacion como una estrategia efectiva en la educacién
secundaria. Es recomendable que futuras investigaciones exploren la sostenibilidad de estos efectos
a largo plazo y la posibilidad de aplicar esta metodologia en otras areas del curriculo.

Conclusion

La investigacion sobre la implementacion de la gamificacion en la educacién del bachillerato
en la Unidad Educativa Luis Celleri Avilés ha arrojado resultados cuantitativos y cualitativos
significativos que refuerzan la efectividad de esta metodologia en el contexto educativo
ecuatoriano.

En términos de analisis cuantitativo, la prueba T para muestras apareadas mostrdé una
diferencia significativa en las calificaciones pre-test y post-test entre los estudiantes del grupo
experimental y el grupo de control. Los resultados indicaron que los estudiantes que participaron
en el grupo experimental, donde se implementd la gamificacion a través de la plataforma Quizizz,
obtuvieron un promedio de mejora mayor en comparacion con el grupo de control que siguio
métodos tradicionales. Este hallazgo es crucial, ya que proporciona evidencia empirica del impacto
positivo de la gamificacion en el rendimiento académico de los estudiantes.

Asimismo, la prueba de normalidad de Shapiro-Wilk arroj6 valores de W que indicaron que
los datos seguian una distribucion normal en ambas muestras (pre-test y post-test).
Especificamente, los valores de W obtenidos fueron cercanos a 1, lo que sugiere que la
implementacién de la gamificacion no solo mejord las calificaciones, sino que los datos recogidos
son fiables y consistentes para realizar un analisis estadistico mas profundo.

Estos resultados cuantitativos complementan los hallazgos cualitativos obtenidos de las
encuestas aplicadas a los estudiantes del grupo experimental. En términos de motivacion, el 48%
de los estudiantes calificaron su motivacion con la puntuacion mas alta en la escala de Likert, lo
que destaca la capacidad de la gamificacion para aumentar el interés y la participacion en el
aprendizaje. Ademas, en la dimension de interaccion, el 52% de los estudiantes otorgaron la
maxima puntuacion, subrayando coémo la gamificacion favorece la participaciéon activa y el
compromiso con el contenido educativo.

La percepcion del aprendizaje también fue positiva, con un 48% de los estudiantes
calificando su experiencia de aprendizaje con la maxima puntuacion, lo que sugiere una mejora en
la comprension y retencion de los contenidos. La satisfaccion general con la metodologia
gamificada también fue alta, con un 48% de los estudiantes otorgando la calificacion mas alta, lo
que refleja el exito de la estrategia implementada.

En conclusion, los datos cuantitativos obtenidos a través de las pruebas T y la prueba de
Shapiro-Wilk, junto con los resultados cualitativos, refuerzan la conclusion de que la gamificacion
es una herramienta efectiva para mejorar la motivacion, interaccién, percepcion del aprendizaje y
satisfaccion general de los estudiantes en el contexto educativo del bachillerato. Estos hallazgos
tienen implicaciones significativas para la practica educativa y sugieren que la gamificacion puede
ser una estrategia valiosa para innovar y mejorar la calidad de la educacién en Ecuador. Se
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recomienda continuar investigando en diferentes contextos y con otras herramientas gamificadas
para validar y ampliar estos resultados.
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