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Resumen

La gamificacion se ha consolidado como una
estrategia educativa innovadora que incorpora
elementos propios del juego dentro del proceso
de ensefianza-aprendizaje, favoreciendo la
participacion, el interés y la motivacion de los
estudiantes. La presente investigacion tuvo
como objetivo analizar la incidencia de la
gamificacion en la motivacion intrinseca de los
estudiantes de cuarto y quinto grado de
Educacion General Bésica de la Unidad
Educativa Jerusalén, canton Ambato, Ecuador.
El estudio se desarrollé bajo un enfoque
cuantitativo, empleando el método hipotético-
deductivo, con una investigacion de campo y
bibliogréfica, disefio no experimental y corte
transversal. La poblacion estuvo conformada
por 36 estudiantes en total, 17 estudiantes de
cuarto grado y 18 estudiantes de quinto grado
de Educacion General Béasica, a quienes se
aplicé una encuesta estructurada mediante una
escala de Likert para la recoleccion de
informacion. Los resultados evidenciaron una
percepcion positiva hacia la implementacion de
estrategias gamificadas y su influencia en la
motivacion intrinseca, destacandose aspectos
como el uso de recursos digitales, el trabajo
colaborativo y el compromiso durante las
actividades académicas. Ademas, mediante la
aplicacion del coeficiente de correlacion Rho
de Spearman se determind una relacion
positiva moderada y  estadisticamente
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significativa entre la gamificacion y la
motivacion intrinseca (p = 0,475; p = 0,003),
permitiendo aceptar la hipotesis alternativa del
estudio. Se concluye que la gamificacién
representa una estrategia pertinente para
fortalecer la motivacion de los estudiantes,
promoviendo experiencias de aprendizaje mas
dinamicas, participativas y significativas
dentro del contexto educativo.

Palabras clave: gamificacién, motivacion
intrinseca, educacién basica, aprendizaje,
estrategias educativas.

Abstract
Gamification has established itself as an
innovative  educational  strategy  that
incorporates game-like elements into the
teaching-learning process, fostering student
participation, interest, and motivation. The
objective of this study was to analyze the
impact of gamification on the intrinsic
motivation of fourth- and fifth-grade students
in General Basic Education at the Jerusalén
Educational Unit in the canton of Ambato,
Ecuador. The study was conducted using a
quantitative  approach, employing the
hypothetical-deductive method, with field and
literature research, a non-experimental design,
and a cross-sectional study. The population
consisted of a total of 36 students—17 fourth-
grade students and 18 fifth-grade students in
General Basic  Education—who  were
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administered a structured survey using a Likert
scale to collect data. The results revealed a
positive perception of the implementation of
gamified strategies and their influence on
intrinsic motivation, highlighting aspects such
as the use of digital resources, collaborative
work, and engagement during academic
activities.  Furthermore, by  applying
Spearman’s Rho correlation coefficient, a
moderate and statistically significant positive
relationship  was  determined  between
gamification and intrinsic motivation (p =
0.475; p = 0.003), supporting the study’s
alternative hypothesis. It is concluded that
gamification represents a relevant strategy for
strengthening student motivation, promoting
more dynamic, participatory, and meaningful
learning experiences within the educational
context.

Keywords: gamification, intrinsic motivation,
elementary education, learning, educational
strategies.

Sumario
A gamificacdo consolidou-se como uma
estratégia educativa inovadora que incorpora
elementos proprios do jogo no processo de
ensino-aprendizagem, promovendo a
participacdo, o interesse e a motivacdo dos
alunos. A presente investigacdo teve como
objetivo analisar o impacto da gamificacdo na
motivacao intrinseca dos alunos do 4.° e 5.° anos
do Ensino Béasico Geral da Unidade Educativa
Jerusalén, no cantdo de Ambato, no Equador. O
estudo foi desenvolvido com uma abordagem
quantitativa, utilizando o método hipotético-
dedutivo, com investigacdo de campo e
bibliografica, um desenho ndo experimental e
um estudo transversal. A populacdo foi
constituida por um total de 36 alunos, 17 do 4.°
ano e 18 do 5.° ano do Ensino Basico Geral, aos
quais foi aplicado um questionario estruturado
atraves de uma escala de Likert para a recolha
de informagdo. Os resultados revelaram uma
percecao positiva em relacdo a implementacao
de estrategias gamificadas e a sua influéncia na
motivacdo intrinseca, destacando-se aspetos
como a utilizacdo de recursos digitais, o
trabalho colaborativo e 0 empenho durante as
atividades académicas. Além disso, através da
aplicacdo do coeficiente de correlacdo Rho de
Spearman, determinou-se uma relagdo positiva
moderada e estatisticamente significativa entre
a gamificacdo e a motivacdo intrinseca (p
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0,475; p = 0,003), 0 que permitiu aceitar a
hipdtese alternativa do estudo. Conclui-se que a
gamificacdo  representa uma  estratégia
pertinente para reforcar a motivacao dos alunos,
promovendo experiéncias de aprendizagem
mais dinamicas, participativas e significativas
no contexto educativo

Palavras-chave: gamificacdo, motivacéo intrinseca,
ensino basico, aprendizagem, estratégias educativas.

Introduccién

La gamificacion es una técnica, método y
estrategia educativa que se fundamenta en el
uso de elementos caracteristicos de los juegos
para hacer mas atractivas y motivadoras
determinadas actividades, favoreciendo asi la
participacion, el interés y el aprendizaje de los
estudiantes (Bolafios Jurado, 2023). De esta
manera, la gamificacion integra recursos
caracteristicos de los juegos en entornos no
recreativos, con el propdsito de mejorar la
experiencia de aprendizaje y fomentar una

mayor participacion.

En los Gltimos afios, la gamificacion se ha
consolidado en el &mbito educativo como una
estrategia eficaz y ampliamente estudiada,
debido a su capacidad para incrementar la
motivacion, participacion e involucramiento de
los estudiantes durante el proceso de
aprendizaje (Prieto-Andreu et al., 2022). Desde
el ambito educativo, la gamificacion ha
despertado interés como recurso pedagdgico
debido a su aporte en el fortalecimiento de la

motivacién y el aprendizaje significativo.

Las plataformas virtuales como Genially,
Quizizz, Educaplay, jKahoot! y Voki amplian
las posibilidades de la gamificacion al ofrecer

herramientas dinamicas e interactivas que hacen



el aprendizaje mas entretenido y participativo.
Estas plataformas favorecen la motivacion, el
aprendizaje multisensorial 'y una mayor
interaccion de los estudiantes dentro del
proceso educativos. Segun Trejo Alarcon
(2022), Estas plataformas favorecen la
motivacion, el aprendizaje multisensorial y una
mayor interaccién de los estudiantes dentro del

proceso educativo.

De acuerdo con Carrasco & Gémez H. (2025),
en su estudio evidencié que la gamificacion
favorece la creacion de ambientes y entornos de
aprendizaje  participativos,  activos Yy
colaborativos, contribuyendo al desarrollo de
competencias y al fortalecimiento del proceso
de ensefianza-aprendizaje. Asimismo, se
identificaron diversas técnicas gamificadas,
aplicables a distintas areas del conocimiento. En
conclusion, la investigacion destaca que la la
gamificacion es una estrategia innovadora que
mejora la experiencia educativa y promueve
aprendizajes significativos.

Para Prieto-Andreu et al. (2022) la gamificacion
se ha consolidado como una estrategia efectiva
para incrementar la motivacion y participacién
de los estudiantes universitarios dentro del
proceso educativo. A partir de la revision de 32
estudios académicos, se evidencid que
herramientas como la acumulacion de puntos,
los rankings y las dindmicas ludicas
contribuyen a mejorar el rendimiento
académico y el compromiso estudiantil.
Asimismo, el trabajo colaborativo y la
retroalimentacion  positiva  favorecen el
desarrollo de habilidades sociales y una
participaciébn mas activa. En conclusion, la
adecuada implementacion de la gamificacion
fortalece el aprendizaje y puede adaptarse a
diferentes contextos educativos.

Segun Egas Villafuerte et al. (2024) en su
articulo cientifico se revisan diferentes
investigaciones relacionadas con la

gamificacion, la motivacion y el rendimiento
académico, con el objetivo de ampliar el
analisis sobre esta tematica en el ambito
educativo. A través de una revision sistematica,
se evidencio que la gamificacion es una
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estrategia innovadora que fortalece la
motivacion, participacion e interés de los
estudiantes, favoreciendo aprendizajes mas
dinamicos y significativos. Ademas, los
estudios analizados demostraron que esta
metodologia contribuye positivamente al
desempefio académico y al compromiso
estudiantil, convirtiéndose en una herramienta
efectiva dentro del proceso de ensefianza-
aprendizaje.

En su articulo cientifico, los autores analizaron
la contribucion de las tecnologias emergentes a
la sostenibilidad de la gamificacion educativa
mediante una revision sistemética de la
literatura con enfoque cualitativo hermenéutico.
Los resultados evidenciaron que estas
tecnologias fortalecen la motivacion, el
compromiso 'y la participacion de los
estudiantes en los entornos educativos. Sin
embargo, también se identificaron desafios
relacionados con las brechas tecnoldgicas, las
diferencias culturales y la escasez de estudios
longitudinales. En conclusion, el estudio
destaca que la integracion de tecnologias
emergentes y estrategias de gamificacion
favorece el aprendizaje, siempre que su
implementacidn se adapte al contexto educativo
y promueva la sostenibilidad a largo plazo.

La innovacion educativa en el &ambito teorico se
apoya en varios fundamentos pedagdgicos
solidos. El constructivismo es una teoria que
sostiene que los estudiantes deben construir
activamente su propio conocimiento a partir de
experiencias significativas. El analisis, la
sintesis y la evaluacion, entre otras habilidades
cognitivas, estan entre las estrategias que se
integran en la innovacion educativa para
promover la construccién de conocimiento y el
desarrollo de habilidades cognitivas (Canga
Leodn et al., 2025).

La motivacion hace referencia al impulso
interno que dirige y energiza el comportamiento
humano hacia la consecucion de metas,

objetivos o satisfaccion de necesidades. Es el



deseo o la voluntad que impulsa a una persona
a actuar de cierta manera, persistir en sus
esfuerzos y buscar alcanzar sus aspiraciones.
Desde el punto de vista de Santander &
Schreiber (2022), la motivacion puede surgir de
diferentes fuentes, como la budsqueda de
recompensas externas, la satisfaccion de
necesidades personales, la basqueda de logros o
la identificacion con valores y creencias. Es un
factor crucial en el proceso de aprendizaje,
trabajo y desarrollo personal, ya que influye en
la direccion, intensidad y persistencia de la

conducta de una persona.

La motivacion intrinseca se distingue por el
placer y la satisfaccion que experimentamos al
comprometernos en una actividad, y nos lleva a
actuar mas alla de los requisitos formales,
buscando superarnos a nosotros MiSmMOs.
Alvarez & Rojas (2021), destacan la
importancia de la motivacion intrinseca, la cual
impulsa a las personas a buscar conocimiento,
comprender y encontrar significado en sus
acciones. Esta se caracteriza por la exploracion,
la curiosidad y el deseo de aprender y alcanzar

metas personales.

La investigacion analiza la influencia de la
gamificacion en la motivacion de los
estudiantes de Marketing Digital. El estudio
utilizd6 una metodologia cuantitativa con
enfoque descriptivo y correlacional para evaluar
la relacién entre gamificacién y motivacion
estudiantil. Los resultados evidenciaron una
relacion  positiva entre las  estrategias
gamificadas y la motivacion intrinseca vy

extrinseca de
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los estudiantes. Ademas, se

determind que estas herramientas favorecen la
participacion, el interés y el rendimiento
academico. Finalmente, se recomienda integrar
recursos gamificados en el proceso educativo
para fortalecer el aprendizaje y el compromiso
estudiantil (Sayay & Zurita, 2024).

La motivacién intrinseca constituye un factor
determinante en el proceso de aprendizaje, ya
que impulsa al estudiante a participar
activamente por interés y satisfaccion personal.
Sin embargo, en diversas instituciones de
Educacion Basica se evidencia desmotivacion,
baja participacion y escaso compromiso con las
actividades académicas. En la Unidad
Educativa Jerusalén, esta problemética se
manifiesta a través de bajo rendimiento
académico, apatia en clase y limitada
interaccion en las actividades escolares, lo que
afecta directamente la calidad del aprendizaje.

Desde una relacion causa—efecto, se identifica
como causa principal la predominancia de
metodologias tradicionales centradas en la
memorizacion y la ensefianza expositiva, con
escasa incorporacion de estrategias activas e
innovadoras. Como efecto, se genera
disminucion de la motivacion intrinseca,
reducida participacion y bajo rendimiento
académico. Segun Egas Villafuerte et al.
(2024), la gamificacion ha demostrado ser una
estrategia eficaz para promover la motivacion y
mejorar el rendimiento académico en
estudiantes de educacion bésica media. Esto
sugiere que la ausencia de metodologias como
la gamificacion podria estar incidiendo en la
problematica observada.

En la actualidad, la gamificacion se ha
convertido en una estrategia educativa
innovadora  que busca fortalecer la
participacion, el interés y el aprendizaje de los
estudiantes mediante actividades ludicas e
interactivas. En este contexto, surge la
necesidad de analizar cOmo estas estrategias
influyen en la motivacion intrinseca de los
estudiantes dentro del entorno escolar. Por ello,
la presente investigacion plantea la siguiente
pregunta: ¢de qué manera incide la
gamificacién en la motivacion intrinseca de los
estudiantes de cuarto grado de Educacion



General Basica de la Unidad Educativa
Jerusalén, cantén Ambato, Ecuador?

Esta interrogante se relaciona directamente con
el objetivo del estudio, el cual busca analizar la
incidencia de la gamificacion en la motivacion
intrinseca de los estudiantes, con la finalidad de
identificar su aporte dentro del proceso de
ensefianza-aprendizaje.

Materiales y Métodos

La investigacion se desarroll6 bajo un enfoque
cuantitativo, debido a que permitié analizar la
relacion entre la gamificacion y la motivacion
estudiantil mediante la recopilacion 'y
procesamiento de datos estadisticos. Se empleo
el método hipotético-deductivo, el cual facilitd
la formulacién de supuestos sobre la influencia
de las estrategias gamificadas en el proceso de
aprendizaje y su posterior contrastacion a través
de evidencia empirica. Asimismo, se utilizé una
investigacion de campo Yy bibliogréfica,
permitiendo recopilar informacion
directamente del contexto educativo Yy
fundamentar tedricamente el estudio mediante
articulos cientificos, libros y documentos
académicos relacionados con la gamificacion y

la motivacion educativa.

El disefio de investigacion fue no experimental,
de corte transversal y alcance descriptivo-
correlacional, puesto que las variables fueron
observadas sin manipulacion deliberada y la
informacion se recolect6 en un Gnico momento
temporal, con el proposito de identificar la
relacion existente entre la gamificacion y la
motivacion de los estudiantes. La poblacién
estuvo conformada por estudiantes de cuarto

grado de Educacion General Basica de la

institucion objeto de estudio, tomando como
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muestra censal a 53 estudiantes, debido al

tamanio reducido de la poblacién.

Para la recoleccion de datos se empled la técnica
de la encuesta, utilizando como instrumento un
cuestionario estructurado con escala tipo Likert,
orientado a evaluar dimensiones relacionadas
con la motivacion, participacion e interés hacia
el aprendizaje mediado por estrategias
gamificadas. El instrumento fue sometido a un
proceso de validacion mediante juicio de
expertos, aplicando la V de Aiken para
determinar su  pertinencia, claridad vy
coherencia. Asimismo, los datos obtenidos
fueron organizados y procesados mediante
herramientas estadisticas descriptivas para
facilitar el analisis e interpretacion de

resultados.
Materiales implementados en la investigacion

Se utilizaron como materiales un cuestionario
tipo Likert validado por expertos, una ficha de
validacién mediante V de Aiken, recursos
tecnoldgicos para la aplicacion de encuestas,
como computadora, internet, formularios
digitales o impresos, bibliografia cientifica
indexada sobre gamificacion y motivacion, y
una base de datos para la organizacion y analisis
de la informacion mediante Excel o software
estadistico.

Resultados y Discusion

En este apartado se presentd el andlisis y la
discusion de los resultados obtenidos a partir de
la interpretacion de los datos recopilados
mediante la aplicacién del instrumento de

investigacion a los estudiantes de cuarto grado



de Educacion General Basica de la Unidad comprension y analisis, permitiendo identificar
Educativa Jerusalén. Los resultados fueron el comportamiento de las variables
organizados en tablas y figuras para facilitar su gamificacién y motivacion intrinseca.

Tabla 1. Resultados obtenidos

Indicador Alternativas de respuesta

Nunca | Casi Nunca | A veces | Casi Siempre | Siempre
Participacion en actividades ludicas 0% 5,6% 33,3% 11,1% 50%
Deseo de participar 5,6% 5,6% 41,7% 16,7% 30,6%
Interaccion durante el juego 0% 5,6% 5,6% 30,6% 58,3%
Obtencion de puntos o premios 0% 8,3% 36,1% 16,7% 38,9%
Utilizacion de recursos digitales 0% 0% 11,1% 27,8% 61,1%
Participacion grupal 5,6% 2,8% 11,1% 19,4% 61,1%
Curiosidad por los contenidos 0% 2,8% 36,1% 11,1% 50,0%
Sentimiento de logro 0% 2,8% 27,8% 13,9% 55,6%
Realizacién independiente de actividades | 13,9% 2,8% 13,9% 27,8% 41,7%
Esfuerzo ante dificultades 2,8% 2,8% 11,1% 22,2% 61,1%
Totales 36 36 36 36 36

Fuente: elaboracidn propia

Los resultados de la investigacién muestran que los estudiantes dieron evaluaciones generalmente
positivas de la gamificacion y la motivacion intrinseca. Las tasas de respuesta mas altas se concentraron
en las categorias "siempre" y "casi siempre". La utilizacion de materiales digitales (61,1%), la
participacion en grupo (61,1%) y la perseverancia ante la dificultad (61,1%) destacaron, demostrando
altos niveles de compromiso e inmersion. De igual manera, la interaccion durante el juego (58,3%) y la
sensacion de logro (55,6%) también mostraron resultados positivos. Por otro lado, la realizacion
independiente de actividades registrd la tasa méas baja (41,7%) en la categoria "siempre", pero mantuvo

una evaluacion general positiva.

Tabla 2. Rho de Spearman.

Variables p de Spearman p N
Gamificacion — Motivacion 0.475 0.003 36
intrinseca

Nota. p = coeficiente de correlacion Rho de Spearman.
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Relacion entre los niveles de gamificacion y la motivacidn intrinseca
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Figura 1. Diagrama de dispersion entre la gamificacion y la motivacion intrinseca.

Con el fin de determinar la relacion entre gamificacion y motivacion intrinseca, se aplicé el coeficiente
de correlacién Rho de Spearman a una muestra de 36 estudiantes los resultados evidenciaron una
correlacion positiva moderada y estadisticamente significativa entre ambas variables (p = 0.475; p =
0.003). esto indica que, a medida que aumenta la aplicacion de estrategias de gamificacion, también

tiende a incrementarse la motivacion intrinseca de los estudiantes

Dado que el nivel de significancia es menor que 0,05 (p = 0,003), se rechazd la hipétesis nula (HO) y se
aceptd la hipotesis alternativa (H1). Por lo tanto, se concluye que existe una relacion positiva y
estadisticamente significativa entre la gamificacidn y la motivacion intrinseca en estudiantes de cuarto

y quinto grado de educacion basica.

Conclusiones

1)

2)

La gamificacion  constituye una
estrategia educativa que favorece la
participacién activa de los estudiantes,
promoviendo una mayor interaccion,
colaboracion y compromiso durante el
proceso de aprendizaje en el nivel de
Educacion General Bésica.

La motivacion intrinseca de los

estudiantes se fortalecio a través de
actividades gamificadas, evidenciando
interés por aprender, autonomia en el
desarrollo de tareas y persistencia ante
las dificultades académicas.
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3)

4)

Se determind que existe una relacion
positiva y estadisticamente significativa
entre la gamificacion y la motivacién
intrinseca, lo que permite afirmar que el
uso de estrategias gamificadas favorece
el desarrollo de la motivacion hacia el
aprendizaje en estudiantes de cuarto y
quinto grado de Educacion General
Bésica.

En funcion de los hallazgos obtenidos,
se concluye que la gamificacion
representa una alternativa metodoldgica
pertinente para fortalecer los procesos
educativos, contribuyendo al
mejoramiento de la experiencia de




aprendizaje y al desarrollo integral de
los estudiantes.
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