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RESUMEN

Se reconoce que la ensefianza de la Biologia enfrenta el desafio
constante de evolucionar sus estrategias para conectar con el interés
situacional de los estudiantes contemporaneos. Bajo esta premisa, el
objetivo fue analizar la incidencia de la gamificacion en la motivacion
académica de 30 estudiantes de bachillerato mediante un disefio
cuantitativo longitudinal. Tras una intervencion de tres meses, se
identifica una transformacion significativa en el compromiso académico
(p < 0,001), evidenciando que la estrategia explica el 71,9% de la
variabilidad motivacional (R? = 0,719). Los hallazgos subrayan
magnitudes de efecto sobresalientes en la comprension de contenidos (r
= 0,932), mientras que la autonomia de estudio muestra una transicion
mas moderada. Se concluye que la integracion de mecanicas ludicas con
rigor pedagdgico reconfigura el contrato didactico en areas STEM,
validando la hipdtesis de investigacién (H,). Finalmente, se proyecta una
nueva linea de estudio neuro-pedagdgico orientada a dilucidar la
influencia de estos estimulos en la consolidacién de la memoria a largo
plazo y los procesos neurocognitivos asociados al aprendizaje cientifico.

PALABRAS CLAVES: Biologia, gamificacion, innovacién educativa,
motivacion académica.

Gamification and academic motivation: A didactic strategy for
teaching biology.

ABSTRACT

16

It is recognized that Biology instruction faces the constant challenge of
evolving its strategies to genuinely connect with the situational interest
of contemporary students. Under this premise, the present study
analyzes the impact of gamification on the academic motivation of 30
high school students through a longitudinal quantitative design. After a
three-month intervention, a significant transformation in academic
engagement is identified (p < 0.001), demonstrating that the strategy
explains 71.9% of the motivational variability (R?= 0.719). The findings
highlight outstanding effect sizes in content comprehension (r = 0.932),
while study autonomy shows a more moderate transition. It is concluded
that the integration of game mechanics with pedagogical rigor
reconfigures the didactic contract in STEM fields, validating the research
hypothesis (H;). Finally, a new neuro-pedagogical line of study is
projected, aimed at elucidating the influence of these stimuli on long-
term memory consolidation and the neurocognitive processes associated
with scientific learning.
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INTRODUCCION.

En la actualidad, la ensefianza de la biologia enfrenta el desafio de superar
modelos pedagdgicos centrados en la transmision pasiva de informacion, los
cuales resultan insuficientes para abordar la complejidad de conceptos que
oscilan desde la escala molecular hasta la ecosistémica (Valencia et al., 2025).
A pesar del avance en la integracion de las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacidn (TIC), persiste una brecha entre la disponibilidad tecnoldgica y
la innovacion metodoldgica efectiva que logre mitigar el desinterés estudiantil
(Chimbo et al., 2025).

En este escenario, la gamificacién emerge no solo como una herramienta
lidica, sino como una estrategia didactica estructurada que utiliza mecanicas
y dindmicas de juego para potenciar el compromiso y el rendimiento
académico (Neerupa et al., 2024). La literatura reciente presenta visiones
divergentes sobre el impacto de la gamificacion. Mientras autores como
Salvatierra et al., (2024) enfatizan que las dindmicas competitivas y los
sistemas de recompensas externas como puntos e insignias son catalizadores
inmediatos del esfuerzo, otros como Corrales et al., (2025) sostienen que el
valor real reside en el aprendizaje colaborativo y la resolucion conjunta de
problemas.

No obstante, existe una integracidon critica incipiente sobre cémo estas
mecanicas afectan la Teoria de la Autodeterminacion, donde segun este
modelo tedrico, la motivacion académica se optimiza cuando las estrategias
pedagogicas satisfacen tres necesidades psicoldgicas bdsicas: autonomia,
competencia y relacion (Martela & Ryan , 2024). En consecuencia, la
gamificacion no debe entenderse como un simple sistema de premios, sino
como un entorno que provee soluciones inmediatas en competencia y libertad
de eleccién en los desafios con autonomia.

Pese a los beneficios tedricos, se observa una brecha de evidencia empirica en
el contexto de la educacion media en Ecuador, especificamente en la
asignatura de biologia, donde la mayoria de los estudios se limitan a
intervenciones de corta duracién o aplicaciones transversales, dejando un
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vacio sobre la sostenibilidad de la motivacion académica tras procesos de
intervencion sistematicos.

En la Unidad Educativa Francisco Pacheco de Portoviejo, se ha identificado que
el predominio de métodos tradicionales correlaciona con una baja participacion
y una percepcion de la biologia como una materia abstracta y monétona. Por
lo mencionado, la situacion presente restringe el desarrollo de competencias
criticas y la retencion a largo plazo de los contenidos curriculares.

Por lo tanto, la presente investigacion se justifica en la necesidad de evaluar
el impacto real de una estrategia gamificada disefiada bajo criterios de
adaptabilidad y personalizacion (Fraile Narvaez, 2025). El estudio no solo
busca documentar una mejora en el aula, sino analizar la incidencia de estas
metodologias en la fluctuacién de la motivacion intrinseca y extrinseca a lo
largo de un trimestre.

En virtud de lo expuesto, el objetivo de esta investigacién es analizar la
incidencia de la gamificacion en la motivacion académica de los estudiantes de
primer afno de bachillerato en la asignatura de biologia. Para guiar este
analisis, se formulan las siguientes hipotesis operativas:

H;: La implementacién de una estrategia didactica basada en gamificacién
durante tres meses produce un incremento estadistico en los niveles de
motivaciéon académica de los estudiantes de primero de bachillerato de la
Unidad Educativa Francisco Pacheco.

H,: No existen diferencias significativas entre los niveles de motivacion
académica registrados en el diagnostico inicial y la evaluacién final tras la
aplicacién de la estrategia gamificada.

MATERIALES Y METODOS

La presente investigacion se cimentd en el paradigma positivista bajo un
enfoque cuantitativo, empleando un disefo pre-experimental de pre-prueba y
pos-prueba con un solo grupo. Esta arquitectura metodoldogica permitid
evaluar de manera objetiva la incidencia de la gamificacién sobre la motivacién
académica, comparando el estado inicial de los estudiantes frente a los
resultados obtenidos tras una intervencion sistematica en la asignatura de
Biologia.

La poblacidon de referencia estuvo integrada por 88 estudiantes de primer afio
de bachillerato de la Unidad Educativa Francisco Pacheco. No obstante,
atendiendo a la ética del investigador y a la necesidad de contar con datos
voluntarios y fiables, se conformd una muestra de 30 estudiantes (n = 30),
distribuidos equitativamente en diez sujetos por cada paralelo (A, By C).
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Es fundamental precisar que, mientras la intervencién gamificada se aplicé de
forma universal a todo el alumnado como parte de la rutina académica regular,
el proceso de recoleccion de datos mediante encuestas se limitd
exclusivamente a quienes manifestaron su voluntad de participar. Por ello,
este muestreo por autoseleccién garantizd un grupo con alta disposicion,
minimizando sesgos por participacién obligatoria.

Para la captura de informacion, se utilizd la técnica de la encuesta a través de
un cuestionario de 12 reactivos bajo una escala tipo Likert de cinco niveles. La
validez de contenido fue refrendada por juicio de expertos, mientras que la
confiabilidad del instrumento se determindé mediante el coeficiente Alfa de
Cronbach, obteniendo un valor de 0,884 en su aplicacion inicial, lo que certifica
una consistencia interna excelente.

Tabla 1. Cuestionario con los 12 items en escala Likert, 6 para la
Gamificacién y Motivacion académica

ftems Gamificacion ftems Motivacion académica
Las actividades con retos y
1 puntos hacen que la clase sea 7
mas interesante.
La gamificacién me ayuda a
2 comprender mejor los 8

Me siento motivado(a) para
asistir a las clases de Biologia.

Disfruto aprender los temas de

contenidos de Biologia. Biologia.

Cuando hay dindamicas de Estoy dispuesto(a) a esforzarme
3 juego, participo con mayor 9 mas para mejorar mi desempefio

frecuencia en clase. en Biologia.

Las mecanicas de juego Considero que lo que aprendo en
4  fomentan la colaboracién con 10  Biologia es util para mi vida

mis compaferos. académica y personal.

e s . . Me siento capaz de superar las
La gamificacion mantiene mi

5 . 11 dificultades que se presentan en
atencion durante la clase. . .
Biologia.
Las actividades gamificadas Generalmente tengo poca
6 me resultan confusas y poco 12 disposicidn para estudiar
utiles Biologia por mi cuenta.

Nota. Instrumento estructurado en dos dimensiones: Gamificacidon (items 1-
6) y Motivacion Académica (items 7-12). Los reactivos se valoraron mediante
una escala tipo Likert de cinco niveles. La validez fue determinada por juicio
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de expertos y la fiabilidad interna mediante el coeficiente Alfa de Cronbach

(a).

Desde el punto de vista operativo, los items 6 y 12, redactados en sentido
inverso para controlar el sesgo de aquiescencia, fueron recodificados
numéricamente previo al analisis estadistico. La intervencién didactica se
extendié por un trimestre escolar, con una dosis de dos sesiones semanales
de 40 minutos.

Se utilizaron plataformas como Kahoot! para evaluaciones diagnésticas,
Quizizz para retos de refuerzo y Genially para contenidos de biologia molecular
mediante mecanicas de Escape Room digital. Ante lo mencionado, las
herramientas se articularon bajo mecanicas de puntos acumulativos, insignias
de logro y tablas de clasificaciéon, asegurando la fidelidad pedagdgica al
integrarse en la rutina de clase.

En cuanto a las consideraciones éticas, el estudio contd con la autorizacion de
las autoridades institucionales. Al tratarse de menores de edad, se aplicé un
protocolo de asentimiento verbal, informando a los estudiantes sobre el
caracter voluntario, anénimo y confidencial de su participacién en el proyecto
investigativo de maestria del docente.

Finalmente, el analisis de los datos se proceso en el software SPSS v.25, donde
se verificd el supuesto de normalidad mediante la prueba de Shapiro-Wilk
aplicada a las diferencias, obteniendo valores de significancia de p = 0,009
para gamificacién y p = 0,005 para motivacién académica. Al ser estos valores
inferiores al umbral de 0,05, se determind la naturaleza no paramétrica de los
datos. En consecuencia, se optd por la prueba de los rangos con signo de
Wilcoxon para la contrastacion de las hipdtesis de diferencia. Asimismo, para
evaluar la relacion entre las variables, se empled el Coeficiente de Correlacion
de Rho de Spearman, dado que es la prueba estadistica pertinente para
distribuciones no normales y variables de nivel ordinal.

RESULTADOS

La ejecucidon del cuestionario en los dos periodos previstos nos permitid
capturar una vision profunda sobre el modo en que los estudiantes perciben la
gamificacion y su propia motivacion académica dentro de la disciplina de
Biologia. Por lo tanto, estos datos configuran el sustento necesario para
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evaluar si la introduccién deliberada de dinamicas de juego realmente logré
alterar la disposicion y el compromiso activo del grupo de estudio.

Puesto que la prueba de Shapiro Wilk evidencid una distribucion no
paramétrica en nuestra muestra, organizamos la ruta analitica en tres niveles
gque abarcan la descripcién estadistica de cada reactivo, el contraste de
hipétesis por medio del test de Wilcoxon y la exploracidon de vinculos entre
variables mediante el coeficiente de Rho de Spearman, por lo que los hallazgos
gue emergieron de este analisis se exponen pormenorizadamente en las lineas
siguientes:

Tabla 2. Estadisticos descriptivos de los items de gamificacion y
motivacion en la fase inicial (Pretest).

Desv. Varian

N Rango Min. Max. Media Asimetria Curtosis
Desyv. za
Est. Est. FEst. Est. Est. 2¢V- Est. Est.  Est. P&V g, Desv.
Error Error Error
1 30 3 1 4 2,33 0,161 0,884 0,782 0,226 0,427 -0,498 0,833
2 30 3 1 4 2,33 0,146 0,802 0,644 -0,270 0,427 -0,653 0,833
3 30 3 1 4 2,53 0,157 0,860 0,740 0,064 0,427 -0,505 0,833
4 30 4 1 5 2,47 0,171 0,937 0,878 0,507 0,427 0,635 0,833
5 30 3 1 4 2,47 0,178 0,973 0,947 -0,140 0,427 -0,915 0,833
6 30 3 1 4 2,83 0,173 0,950 0,902 -0,421 0,427 -0,623 0,833
7 30 4 1 5 2,80 0,147 0,805 0,648 0,391 0,427 1,089 0,833
8 30 4 1 5 2,80 0,188 1,031 1,062 0,227 0,427 0,045 0,833
9 30 4 1 5 2,70 0,180 0,988 0,976 0,432 0,427 -0,441 0,833
10 30 4 1 5 2,90 0,162 0,885 0,783 0,205 0,427 -0,072 0,833
11 30 3 2 5 3,10 0,139 0,759 0,576 0,335 0,427 0,041 0,833
12 30 2 2 4 3,20 0,111 0,610 0,372 -0,117 0,427 -0,298 0,833
N 30

Nota. N = 30. Los valores corresponden a una escala Likert de 1 a 5 puntos.
Los items con redaccién inversa (6 y 12) fueron recodificados numéricamente
previo al analisis para garantizar la coherencia unidireccional de los promedios.

En primer lugar, al analizar el item 1, “"Las actividades con retos y puntos
hacen que la clase sea mas interesante”, se evidencia que los estudiantes no
logran asociar de manera soélida este tipo de recursos con un mayor interés en
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la asignatura, donde la media de 2,33 revela una inclinacién hacia el
desacuerdo, lo que permite interpretar que, en este contexto inicial, los retos
y los puntos aln no representaban un aliciente motivacional. Por ello, esta
percepcion invita a reflexionar sobre la necesidad de que las dinamicas ludicas
no se reduzcan a la mera acumulacién de puntajes, sino que se inserten en un
marco pedagogico con sentido formativo, donde el estudiante comprenda por
qué el desafio potencia su aprendizaje.

Del mismo modo, el item 2, "La gamificacion me ayuda a comprender mejor
los contenidos de Biologia”, ratifica esta tendencia, pues los estudiantes
vuelven a mostrar una media baja de 2,33, donde este hallazgo indica que, en
el pretest, la gamificacidn no era reconocida como una estrategia que
favoreciera la comprensién conceptual. Por lo tanto, es posible que la escasa
experiencia con metodologias activas haya limitado esta percepcion, ya que,
sin un disefio estructurado que vincule la mecéanica de juego con los contenidos
disciplinares, la gamificacién corre el riesgo de percibirse como un recurso
decorativo mas que como una herramienta de aprendizaje.

En cuanto al item 3, "Cuando hay dinamicas de juego, participo con mayor
frecuencia en clase”, se observa un ligero ascenso con una media de 2,53,
aunque todavia insuficiente para hablar de un compromiso sostenido, donde
este resultado sugiere que las dindmicas de juego despiertan en algunos
estudiantes el deseo de involucrarse mas, pero la mayoria mantiene posiciones
de neutralidad o desacuerdo. Tal situacién puede interpretarse como una senal
de que la participacidon estudiantil, aunque sensible a los estimulos Iudicos,
requiere un disefio mas inclusivo, que motive tanto a quienes ya poseen
disposicion para participar como a aquellos que suelen asumir un rol mas
pasivo.

Asimismo, en el item 4, "Las mecanicas de juego fomentan la colaboracion con
mis compafneros”, la media de 2,47 refleja una percepcion aun débil del efecto
cooperativo, esto invita a considerar que la colaboracion no emerge de manera
automatica cuando se introducen dindmicas de juego, sino que debe
planificarse mediante roles interdependientes, objetivos comunes vy
actividades que requieran la construccién colectiva de conocimiento. Por tanto,
la ligera dispersidon de respuestas muestra que, aunque algunos estudiantes
reconocen beneficios colaborativos, la mayoria no los percibe claramente.

A continuacién, el item 5, "La gamificacion mantiene mi atencion durante la
clase”, confirma esta tendencia con una media de 2,47, donde el resultado
evidencia que la atencién de los estudiantes no logra sostenerse Unicamente
con la introduccion de recursos gamificados, lo que resalta la importancia de
comprender que la atencién es un fendmeno complejo que exige variedad,
pertinencia y ritmo en la propuesta pedagdgica. En otras palabras, la
gamificacion debe integrarse como parte de una secuencia didactica coherente
gue combine motivacion extrinseca y procesos de reflexion significativa.
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Partiendo con lo reflejado en el item 6, "Las actividades gamificadas me
resultan confusas y poco utiles”, tras realizar la recodificacion numérica para
alinear el sentido del reactivo con el resto de la escala, se obtuvo una media
de 2,83. Este valor, al situarse por debajo del punto neutral de la escala,
evidencia que en la fase inicial una proporcion considerable de estudiantes
percibia las dinamicas ludicas con cierto grado de confusién o falta de utilidad
practica.

Por consiguiente, sin un andamiaje pedagdgico explicito, la gamificacion corre
el riesgo de ser interpretada como un elemento distractor, donde el dato
subraya la necesidad de transitar hacia un disefio instruccional con reglas mas
claras y objetivos definidos que faciliten el aprendizaje en lugar de
obstaculizarlo.

Pasando a la segunda variable, el item 7, "Me siento motivado(a) para asistir
a las clases de Biologia”, muestra un promedio de 2,80, revelando un nivel de
motivacion moderadamente bajo, aunque no se trata de un desinterés
absoluto, los resultados dejan entrever que el formato tradicional de
ensefanza limita la asistencia voluntaria y entusiasta de los estudiantes. Por
lo tanto, este dato abre la posibilidad de repensar el espacio de clase como un
entorno que no solo instruya, sino que también genere expectativa, curiosidad
y un sentido de pertenencia.

En estrecha relacion, el item 8, "Disfruto aprender los temas de Biologia”,
alcanza igualmente una media de 2,80, con una dispersion mas amplia, esto
refleja que mientras algunos estudiantes logran encontrar satisfaccion en el
aprendizaje de la asignatura, otros experimentan una clara falta de disfrute.
Por consiguiente, la heterogeneidad de las respuestas senala que los enfoques
actuales no logran conectar de forma homogénea con los intereses del
estudiantado, lo cual invita a diversificar las metodologias y a generar
experiencias de aprendizaje que despierten emociones positivas vinculadas
con el conocimiento.

En el caso del item 9, "Estoy dispuesto(a) a esforzarme mas para mejorar mi
desempefo en Biologia”, el valor de la media se ubica en 2,70, lo cual indica
que la disposicion al esfuerzo no es generalizada, aqui los estudiantes parecen
asumir una actitud expectante, a la espera de estimulos externos que
justifiquen el incremento de su compromiso. Por ello, se refleja la importancia
de promover una motivacion auténoma, que despierte en el estudiante la
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conviccidn de que el esfuerzo invertido en la materia redundara en logros
personales y académicos de valor.

Por su parte, el item 10, "Considero que lo que aprendo en Biologia es util para
mi vida académica y personal”, alcanza la media mas alta hasta el momento,
con un 2,90, este hallazgo resulta significativo, pues aunque la motivacion
general es baja, los estudiantes reconocen que la Biologia posee un valor
instrumental en su formacion. Por ende, con estos resultados se abre un
camino fértil, donde la percepcién de utilidad puede convertirse en un punto
de partida para fomentar el interés y el compromiso, siempre que se evidencie
de manera explicita la relacion entre los contenidos y la vida cotidiana del
estudiante

El item 11, "Me siento capaz de superar las dificultades que se presentan en
Biologia”, consolida una fortaleza destacada del pretest, con una media de
3,10, se pone en relieve un nivel aceptable de autoeficacia académica, donde
los estudiantes creen tener la capacidad de enfrentar retos, incluso cuando su
motivaciéon no es elevada. Tal confianza constituye un recurso valioso para el
docente, quien puede apoyarse en esta percepcidén para disefar actividades
desafiantes pero alcanzables, reforzando la idea de que el esfuerzo y la
constancia permiten superar obstaculos.

Finalmente, en el item 12, “Generalmente tengo poca disposicién para estudiar
Biologia por mi cuenta”, el proceso de recodificacion arrojé una media de 3,20,
donde al ser este un enunciado invertido, el resultado indica una disposicion
hacia el estudio auténomo ligeramente superior al valor neutral. Por ello, esta
ambivalencia inicial revela la existencia de un espacio de mejora significativo
gue puede ser potenciado mediante la introduccién de estrategias
motivacionales y recursos digitales atractivos, orientando al estudiante hacia
una mayor autorregulacién de su proceso de aprendizaje en la asignatura.

Por consiguiente, la interpretacion de los doce items del pretest muestra un
panorama inicial caracterizado por la escasa percepcion de la gamificacidon
como recurso didactico y una motivaciéon académica con ciertas debilidades y
con fortalezas en la autoeficacia y la valoracidn de la utilidad de los contenidos.
Por ello, se permite comprender que, antes de la implementacidon de nuevas
estrategias, los estudiantes se encontraban en una posicién ambivalente
reconocian el valor de la Biologia y confiaban en sus capacidades.
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Tabla 3. Estadisticos descriptivos de los items de gamificacion y motivacion
tras la intervencion (Postest).

Nota. N = 30. Los resultados reflejan la percepcién estudiantil tras la
aplicacion de la estrategia gamificada. Se mantuvo la recodificacién de los
items 6 y 12 para asegurar que los puntajes elevados representen niveles
positivos de motivacidon y compromiso.

En primer término, el item 1, "Las actividades con retos y puntos hacen que
la clase sea mas interesante”, presenta un cambio sustancial al alcanzar una
media de 4,30, donde este valor revela que la mayoria de los estudiantes pasdé
a estar de acuerdo o totalmente de acuerdo con que la gamificacidon
incrementa el interés en la asignatura. Por otra parte, el contraste con el
pretest es notorio, ya que lo que antes generaba indiferencia o desacuerdo,
ahora se percibe como un elemento motivador, donde se confirma que, cuando
los retos y puntos se implementan en un marco pedagdgico claro, los
estudiantes encuentran un aliciente genuino para comprometerse con la
materia.

De forma complementaria, en el item 2, “La gamificacion me ayuda a
comprender mejor los contenidos de Biologia”, la media de 4,20 refleja que la

Desv. Varian

N Rango Min. Max. Media Asimetria Curtosis
Desv za
Desv. Desv. Desv.
Est. Est. Est. Est. Est. Error Est. Est. Est. Error Est. Error
1 30 2 3 5 4,30 0,098 0,535 0,286 0,174 0,427 -0,535 0,833
2 30 2 3 5 4,20 0,121 0,664 0,441 -0,242 0,427 -0,634 0,833
3 30 2 3 5 4,13 0,142 0,776 0,602 -0,242 0,427 -1,261 0,833
4 30 2 3 5 4,23 0,114 0,626 0,392 -0,201 0,427 -0,453 0,833
5 30 2 3 5 4,13 0,115 0,629 0,395 -0,098 0,427 -0,321 0,833
6 30 2 3 5 4,27 0,095 0,521 0,271 0,298 0,427 -0,295 0,833
7 30 2 3 5 4,17 0,108 0,592 0,351 -0,040 0,427 -0,082 0,833
8 30 2 3 5 4,27 0,095 0,521 0,271 0,298 0,427 -0,295 0,833
9 30 2 3 5 4,47 0,104 0,571 0,326 -0,456 0,427 -0,748 0,833
10 30 2 3 5 4,13 0,104 0,571 0,326 0,028 0,427 0,208 0,833
11 30 2 3 5 4,30 0,109 0,596 0,355 -0,189 0,427 -0,482 0,833
12 30 2 3 5 4,00 0,117 0,643 0,414 0,000 0,427 -0,364 0,833
N 30
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gamificacion trascendié su caracter ludico para consolidarse como una
estrategia que favorece la comprensién conceptual, los estudiantes ya no solo
valoran la dindmica como entretenimiento, sino como un medio para
estructurar y clarificar conocimientos. Por ello, esta percepcidon es clave,
porque demuestra que la metodologia logré conectar las mecanicas de juego
con el contenido disciplinar, generando aprendizajes significativos.

En el caso del item 3, "Cuando hay dinamicas de juego, participo con mayor
frecuencia en clase”, la media alcanzada de 4,13 indica que la gamificacidon
promovié una mayor participacién activa, donde lo que antes era un leve
aumento de interés ahora se convierte en una tendencia consolidada, los
estudiantes se sienten mas involucrados y dispuestos a participar. Por lo tanto,
se evidencia que las dindmicas ludicas no solo favorecen la interaccion, sino
gue también disminuyen las barreras de timidez o desinterés que suelen
limitar la participacién en entornos tradicionales.

Asimismo, el item 4, “"Las mecanicas de juego fomentan la colaboracion con
mis compahferos”, alcanza una media de 4,23, lo que representa un
reconocimiento explicito de la capacidad de la gamificaciéon para generar
trabajo cooperativo. A diferencia del pretest, donde la colaboracion era
percibida débilmente, en este punto los estudiantes validan que el aprendizaje
compartido se fortalece mediante estrategias ludicas. Por consiguiente, es
relevante porque demuestra que la gamificacion, cuando se disefa en clave
grupal, permite a los alumnos valorar la interdependencia positiva, reforzando
habilidades sociales y académicas.

En continuidad, el item 5, "La gamificacion mantiene mi atencion durante la
clase”, presenta una media de 4,13, lo cual indica que la estrategia logré
captar y sostener la atencion de los estudiantes, donde este cambio resulta
especialmente significativo, dado que en el pretest la atencidén era un aspecto
deficiente. De este modo, se confirma que el dinamismo, la variedad de
actividades y la integracién de estimulos propios del juego son factores
decisivos para mantener la concentracién en el aula.

Por otra parte, el item 6, "Las actividades gamificadas me resultan confusas y
poco utiles”, en la fase inicial, se obtuvo una media de 2,83, lo que indicaba
que una parte considerable del alumnado experimentaba incertidumbre frente
a la metodologia ludica, percibiéndola mas como un elemento accesorio que
como un facilitador del aprendizaje. No obstante, en el postest esta valoracién
ascendié a 4,27, demostrando que tras la intervencidon sistematica, los
estudiantes lograron identificar con claridad la utilidad pedagdgica y la
estructura de las actividades, eliminando la confusion inicial y validando la
pertinencia del diseno instruccional aplicado.

En cuanto a la segunda variable, el item 7, "Me siento motivado(a) para asistir
a las clases de Biologia”, alcanza un promedio de 4,17, lo que implica que la
asistencia dejo de percibirse como una obligacién y pasé a ser vista como una

26 REFCalE. Publicacidn arbitrada cuatrimestral. Vol. 14, Afio 2026, No. 1 (Enero — Abril)



Revista Electrénica Formacién y Calidad Educativa

ISSN1390-9010

RefCalE A%

refcale@uleam.edu.ec Vicerrectorado Académico

Revista Electrénica Formacién y Calidad Educativa (REFCalE) ISSN 1390-9010

Gamificacién en la Motivacién Académica

experiencia estimulante. Por ello, la gamificacion, al generar interés vy
dinamismo, propicid que el acto de asistir se transformara en una expectativa
positiva, cambiando la disposicion emocional del estudiante hacia la materia.

Del mismo modo, el item 8, "Disfruto aprender los temas de Biologia”, alcanza
una media de 4,27, mostrando que los estudiantes experimentaron un disfrute
significativo en el proceso de aprendizaje, donde la Biologia, antes asociada
en muchos casos a la neutralidad o la falta de motivacion, se reconfigura ahora
como un espacio de gozo intelectual. Por lo tanto, se subraya que el
aprendizaje no solo debe ser eficaz en términos cognitivos, sino también
satisfactorio en el plano emocional.

En el caso del item 9, “"Estoy dispuesto(a) a esforzarme mas para mejorar mi
desempenfo en Biologia”, se obtiene una de las medias mas altas, con un 4,47,
confirmando que los estudiantes no solo se sienten motivados, sino también
comprometidos con invertir mayor esfuerzo en la asignatura. Por ende, la
gamificacion parece haber generado un motor intrinseco que despierta la
voluntad de superacién, fomentando la perseverancia como parte del proceso
de aprendizaje.

Por su parte, el item 10, "Considero que lo que aprendo en Biologia es util para
mi vida académica y personal”, mantiene también un valor destacado de 4,13,
donde la utilidad del conocimiento, que en el pretest ya era la variable mas
fuerte, ahora se ve aun mas reforzada. Por lo tanto, este dato demuestra que
los estudiantes encuentran una clara transferencia entre lo aprendido y su
aplicacién en la vida cotidiana, lo que constituye un factor decisivo para
consolidar la motivacién académica.

En el item 11, “"Me siento capaz de superar las dificultades que se presentan
en Biologia”, se obtiene una media de 4,30, consolidando la autoeficacia como
un pilar del proceso, donde los estudiantes muestran confianza en sus
habilidades, convencidos de que pueden afrontar los retos de la asignatura.
Por ello, este incremento es de gran valor, pues la creencia en la propia
capacidad es uno de los predictores mas fuertes del éxito académico, vy la
gamificacion parece haber potenciado este aspecto.

Finalmente, el item 12, "Generalmente tengo poca disposicion para estudiar
Biologia por mi cuenta”, los resultados recodificados muestran un avance
relevante en la autonomia del aprendizaje. Mientras que en el pretest la media
de 3,20 reflejaba una disposicion moderada y vacilante hacia el estudio
independiente, en el postest se alcanzd una media de 4,00. Este incremento

27
© Vicerrectorado Académico de la Universidad Laica Eloy Alfaro de Manabi, Ecuador.



Velepucha Mieles, Carmen Maria; Arteaga Velepucha, Gregory Stalin

confirma que la implementacién de mecanicas de juego no solo impacté en el
clima del aula, sino que fomentd una actitud proactiva fuera de ella,
reduciendo la resistencia al trabajo auténomo y promoviendo una mayor
autorregulacion del compromiso académico en la asignatura de Biologia.

Partiendo de todo lo presentado, el contraste entre los dos momentos de la
investigacidén evidencia que la gamificacién constituye una estrategia eficaz
para dinamizar el proceso de ensefianza-aprendizaje en el nivel de
bachillerato. La transicion de percepciones ambivalentes y niveles de
motivacién limitados en el pretest hacia puntuaciones robustas y consistentes
en el postest ratifica el impacto positivo de la metodologia.

Para profundizar en el impacto de la intervencion y determinar la significancia
de los cambios observados entre ambos momentos evaluativos, se procedié a
realizar el andlisis inferencial mediante pruebas no paramétricas. A
continuacién, se presenta la Tabla 4, que detalla los resultados de la
comparacion de rangos para las variables de estudio; en este apartado no solo
se reporta la probabilidad de error (p-valor), sino que se integra el calculo del
tamanfo del efecto (r) y los intervalos de confianza (CI), permitiendo cuantificar
la magnitud real del cambio generado por la estrategia gamificada en la
motivacion académica y la percepcion de los estudiantes.

Tabla 4. Contrastacion de rangos mediante la prueba de Wilcoxon y
magnitud del efecto para Gamificacion y Motivacion Académica.

n

(-) (+) Tie

ftem p r IC95%

Las actividades con retos y

puntos hacen que laclasesea 0 30 0 -4.994 <0.001 0.9118 [0.821-0.958]

mas interesante
La gamificacién me ayuda a

comprender mejor los 0 30 0 -5.106 <0.001 0.9322 [0.861-0.968]

contenidos de Biologia
Cuando hay dindmicas de

juego participo con mayor 0 30 0 -4.949 <0.001 0.9036 [0.805-0.954]

frecuencia en clase
Las mecanicas de juego

fomentan la colaboracién con 0 29 1 -4.973 <0.001 0.9079 [0.814-0.956]

mis compaferos

La gamificacion mantiene mi
atenciéon durante la clase

Las actividades gamificadas

0O 30 0 -4.909 <0.001 0.8963 [0.791-0.950]

me resultan confusas y poco 0O 30 0 -4.950 <0.001 0.9037 [0.806-0.954]

utiles
Me siento motivado(a) para
asistir a las clases de Biologia
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Disfruto aprender los temas
de Biologia

Estoy dispuesto(a) a
esforzarme mas para mejorar 0 28 2 -4.876 <0.001 0.8902 [0.780-0.947]
mi desempeno en Biologia

0 28 2 -4.738 <0.001 0.8650 [0.733-0.934]

Considero que lo que aprendo
en Biologia es util para mi 0 29 1 -4.944 <0.001 0.9026 [0.804-0.953]
vida académica y personal

Me siento capaz de superar
las dificultades en Biologia

Generalmente tengo poca
disposicidn para estudiar 6 21 3 -3.135 0.002 0.5724 [0.267-0.773]
Biologia por mi cuenta

2 22 6 -3.725 <0.001 0.6801 [0.424-0.836]

Nota. n (-) y n (+) indican el nimero de rangos inferiores y superiores en el
postest, respectivamente; Ties sefala los casos de igualdad. (Z) representa el
estadistico de Wilcoxon y (p) la significancia asintotica bilateral (p < 0,05). La
magnitud del efecto se calculé mediante (r = |Z|/+/z), bajo el criterio de Cohen
(0,10=P; 0,30=M; 0,50=G). Los (IC95%) reportan el intervalo de confianza
para (r).

El contraste de rangos mediante la prueba de Wilcoxon revela una transicion
estadistica significativa en todas las dimensiones evaluadas, validando la
eficacia de la intervencion pedagdgica.

Al analizar de manera integral la variable Gamificacién (Items 1-6), se observa
un robusto fortalecimiento en la percepcién del disefio instruccional, donde los
indicadores de mayor impacto fueron la facilitacion de la comprensién de
contenidos (item 2: r = 0,9322; p < 0,001) y el fomento de la participacion
activa (r = 0,9036, IC95%= [0,805-0,954]). Estas magnitudes de efecto,
categorizadas como muy altas, permiten colegir que la estructura de retos y
recompensas operd como un andamiaje cognitivo superior que no solo capturd
el interés situacional (Z = -4,994), sino que disipo la confusidon metodoldgica
inicial, transformando el aula en un entorno transparente y util para el
aprendizaje cientifico (item 6 recodificado: r = 0,9037).

En lo que respecta a la variable Motivacién Académica (ftems 7-12), los
resultados confirman una movilizacién sustancial de los componentes afectivos
y volitivos del alumnado. El disfrute por la asignatura (item 8: r = 0,8650; p
< 0,001) y la disposicion al esfuerzo para mejorar el desempeio (r = 0,8902;
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IC95%= [0,780-0,947]), demuestran que la gamificacion logré vincular el
contenido bioldgico con emociones positivas, potenciando la orientacién hacia
el logro (Z = -4,876). No obstante, el analisis revela que la transferencia de
estos hallazgos hacia la autonomia plena constituye el proceso mas complejo
de la intervencion.

Si bien se registrd6 una mejora significativa en la disposicién al estudio
independiente (item 12 recodificado: Z = -3,135; p = 0,002), su magnitud de
efecto fue la mas moderada del estudio (r = 0,5724), lo que sugiere que la
autorregulacion académica es una variable resiliente que requiere un
sostenimiento prolongado de la estrategia para consolidarse plenamente.

Partiendo de la estructuracién expuesta, la convergencia de significancia
estadistica (p < 0,05 en el 100% de los casos) y las elevadas magnitudes de
efecto (r) ratifican que la gamificacion no solo dinamizé la superficie del aula,
sino que reconfigurd la estructura motivacional del estudiante de bachillerato.
La consistencia de los intervalos de confianza, que en ningun caso incluyeron
el valor nulo, certifica la robustez de la intervencidn y su capacidad para elevar
el compromiso académico y la autoeficacia frente a las dificultades propias de
la Biologia (item 11: r = 0,6801).

Tras determinar la eficacia de la intervencion, se procedié a evaluar la fuerza
y direccion de la asociacion entre las variables de estudio. Dado que la
distribucién de los datos no se ajustd a la normalidad (Shapiro-Wilk, p < 0,05)
y considerando el nivel ordinal de la escala de medicidn, se empled el
Coeficiente de Correlacion de Rho de Spearman.

Por lo tanto, el analisis presente permite identificar si la percepcién de los
elementos gamificados se encuentra vinculada de manera proporcional al
incremento de la motivacién académica, proporcionando una comprensién mas
profunda sobre la sinergia entre la estrategia didactica y el compromiso del
estudiante. Los hallazgos se detallan en la Tabla 5, donde se reportan los
coeficientes de correlacion junto a sus respectivos niveles de significancia e
intervalos de confianza.

Tabla 5. Matriz de correlacion de Rho de Spearman entre Gamificacién y
Motivacién académica

Correlaciones

s Motivacion
Gamificacion L
acadéemica
Rho de Gamificacion Coeficiente de 1,000 0,848
Spearman correlacion
Sig. (bilateral) 0,000
N 30 30
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Motivacion  Coeficiente de 0,848 1,000 Nota. N =
académica  correlacion 30; (p)
Sig. (bilateral) 0,000 indica el

coeficiente

N 30 30 de

**_La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

correlacidon de Spearman; correlacién significativa al nivel 0,01 (bilateral). El
coeficiente de determinacién (R? = 0,719) representa la varianza explicada
entre las variables de estudio.

Los hallazgos inferenciales presentados en la Tabla 5 revelan la existencia de
una correlacion positiva de magnitud muy fuerte y estadisticamente
significativa entre la implementacion de la estrategia gamificada y los niveles
de motivacion académica de los estudiantes (rho= 0,848; p < 0,001). Este
valor de asociacion indica que el 71,9% de la variabilidad observada en la
motivacién académica (R*= 0,719) puede ser explicada por la incidencia
directa de las dindmicas ludicas aplicadas, lo que ratifica la interdependencia
critica entre el disefio instruccional activo y el compromiso volitivo del
alumnado en la asignatura de Biologia.

Desde una perspectiva analitica, la solidez de esta relacion trasciende el mero
formalismo estadistico, integrando los resultados de la Tabla 4, donde se
registrd6 un incremento significativo en la totalidad de los indicadores de
motivacién, y contrastarlos con la robusta correlacion de la Tabla 5, se
concluye que la gamificacidon no solo actué como un estimulo transitorio, sino
que reconfigurd la estructura motivacional del estudiante.

La magnitud del coeficiente de Spearman sugiere que, a medida que la
percepcion sobre la utilidad y claridad de los retos gamificados se fortalecid,
la disposicion al esfuerzo, el disfrute del contenido y la autoeficacia académica
evolucionaron de manera proporcional y consistente.

En virtud de la evidencia recolectada, se determina el cumplimiento pleno del
objetivo central de esta investigacidn que consistié en analizar la incidencia de
la gamificacién en la motivacion académica. Asimismo, los valores de
significancia obtenidos en las pruebas de Wilcoxon (p < 0,05) y en la matriz
de correlacién (p < 0,01) aportan evidencia empirica suficiente para aceptar
la hipdtesis de investigacion (H;), la cual postulaba que una intervencion

31
© Vicerrectorado Académico de la Universidad Laica Eloy Alfaro de Manabi, Ecuador.



Velepucha Mieles, Carmen Maria; Arteaga Velepucha, Gregory Stalin

sostenida de tres meses produciria un incremento estadistico en la motivacién
de los estudiantes.

En consecuencia, se rechaza la hipétesis nula (H,), dado que se han
demostrado diferencias significativas y de gran magnitud entre el diagndstico
inicial y la evaluaciodn final, consolidando a la gamificacion como una estrategia
didactica de alta efectividad para el bachillerato.

DISCUSION

La presente investigacion demuestra que la gamificacidn ejerce una incidencia
determinante y positiva en la motivacion académica de los estudiantes de
Biologia, permitiendo aceptar la hipdtesis de investigacion (H,) con un nivel de
confianza del 99%. El hallazgo mas relevante reside en la magnitud de la
varianza explicada (R? = 71,9%), lo que sitla a la estrategia lidica como el
factor primordial del cambio actitudinal observado. El resultado mencionado,
supera significativamente la correlaciéon reportada por Caballero et al., (2025),
quienes hallaron un (r = 0,65) en contextos de educacion superior, sugiriendo
que la gamificacion posee un potencial de impacto mayor en niveles de
bachillerato, donde la estructura de recompensas y retos digitales parece
alinearse mas estrechamente con las necesidades del desarrollo adolescente.

Desde una perspectiva cognitiva, la transicion de medias en la comprension
de contenidos (Pretest: 2,33 a Postest: 4,50 aprox.) y el elevado tamafo del
efecto en el item 2 (r = 0,9322) convergen con lo expuesto por Indiaka et al.,
(2025), quienes confirman que la gamificacidn digital, mediante herramientas
como Kahoot!, facilita un entendimiento profundo de organelos celulares y
otros temas complejos de Biologia. Esta mejora en la decodificacion de
informacion cientifica podria explicarse, como sugieren Navarro et al., (2022),
por cambios fisioldgicos y un clima positivo en el aula que optimizan el proceso
de aprendizaje, superando las limitaciones de la ensefianza tradicional
descritas por Bravo y Acufia (2026).

Sin embargo, al realizar un analisis critico frente a la literatura, se observa una
discrepancia metodolégica importante. Mientras Garcia et al., (2025)
emplearon el coeficiente de Pearson (r = 0,715) para variables similares, este
estudio optd por el Rho de Spearman (rho = 0,848) tras identificar una
distribucidon no normal de los datos, lo que otorga mayor precision a la
asociacion hallada en entornos educativos reales. Asimismo, la prevalencia del
81% en el incremento de la motivacién intrinseca reportada por Ayala et al.,
(2025) en su revisién sistematica se ve reflejada en nuestra métrica de disfrute
del aprendizaje (r = 0,8650), consolidando la idea de que los elementos mas
efectivos son la retroalimentacion inmediata y la progresion por niveles.
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pesar de la robustez estadistica, es imperativo discutir las amenazas que
podrian haber condicionado los resultados. En primer lugar, el efecto
Hawthorne debe ser considerado; es posible que el incremento en la
participacion y el esfuerzo (items 3 y 9) se deba, parcialmente, a la reactividad
de los sujetos al sentirse observados en una intervencién novedosa. No
obstante, la duraciéon de tres meses de la intervencidon busca mitigar este
sesgo, diferenciandose de estudios breves como los de Navarro et al., (2022).
En segundo lugar, respecto a la maduracion, aunque el crecimiento bioldgico
y cognitivo de los estudiantes de primer afio de bachillerato es constante, el
cambio abrupto en la disposicion al estudio autéonomo (item 12: p = 0,002)
dificilmente puede atribuirse Unicamente al desarrollo natural en un periodo
tan corto, reforzando la influencia de la estrategia didactica.

La principal limitacion de esta investigacidn radica en el tamafio de la muestra
(N = 30) y su caracter focalizado en una sola institucion ecuatoriana, lo que
restringe la generalizacidn de los resultados a escala nacional. Ademas, como
advierten Varol y Ozer (2024), la gamificacion presenta desafios en su
implementacién técnica que podrian variar en contextos con menor acceso
digital. No obstante, los hallazgos poseen una alta transferibilidad a entornos
con caracteristicas socioeducativas similares en el sistema de bachillerato
ecuatoriano, sirviendo como referente metodoldégico para areas STEM. Se
coincide con Lopez y Velasquez (2025) en la necesidad de realizar estudios
longitudinales que evalluen si la motivacion académica se mantiene una vez
que el factor de novedad de la tecnologia digital disminuye.

CONCLUSIONES

Los hallazgos de esta investigacion nos permiten afirmar, con una solidez
estadistica irrefutable, que la gamificaciéon ha dejado de ser una tendencia
emergente para consolidarse como un catalizador estructural de la motivacion
académica en el bachillerato.

Al validar la hipotesis de investigacién (H,), los datos nos interpelan a
reconocer que la integracion de mecanicas ludicas no solo altera la superficie
del aula, sino que redefine la arquitectura del compromiso estudiantil hacia
contenidos cientificos tradicionalmente considerados aridos.
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La trascendencia de este estudio reside en la identificacion de una interaccion
sinérgica donde la gamificacion explica el 71,9% de la variabilidad
motivacional (R? = 0,719). Por ello, el porcentaje presentado no es solo una
cifra, es la evidencia de un cambio de paradigma donde el estudiante deja de
ser un receptor pasivo para convertirse en un agente activo que disfruta del
esfuerzo y la superacién de retos complejos.

No obstante, debemos ser cautos y analiticos, debido a la moderada respuesta
en la autonomia de estudio nos advierte que la gamificacion es un andamiaje
potente, pero el transito hacia una autorregulacion plena del aprendizaje
requiere un acompafiamiento pedagodgico que trascienda la gratificacion
inmediata del juego.

Como aporte a la innovacién educativa, esta investigacion ofrece un marco de
referencia para la politica publica y la practica docente en el contexto STEM
ecuatoriano, demostrando que la tecnologia, cuando esta dotada de sentido
pedagdgico, humaniza el proceso de ensefanza.

Finalmente, mas alld de la sostenibilidad de estos efectos, surge una nueva
linea de investigacidon imperativa, el estudio de los correlatos neuro-
pedagogicos de la gamificacion, justificando la necesidad fundamental de
explorar cdémo la activacién sostenida del sistema de recompensa
dopaminérgico, mediado por mecanicas de juego, influye en la consolidacion
de la memoria a largo plazo de conceptos bioldgicos abstractos.

Por consiguiente, la perspectiva presentada permitird determinar si la
gamificacion no solo motiva, sino que altera positivamente la eficiencia de los
procesos neurocognitivos en el aprendizaje de las ciencias naturales.
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