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Resumen

El objeto de esta investigacion es describir la percepcion de los estudiantes sobre la gamificacion y el aprendizaje basado en videojuegos
como estrategias para enriquecer el proceso de ensefianza-aprendizaje en secundaria. Este estudio descriptivo examina como estas
técnicas pueden impactar la motivacion y la participacion de los estudiantes de 4to. bachillerato en un establecimiento educativo
de Ciudad de Guatemala. Se adoptd un enfoque descriptivo, con una muestra de 63 estudiantes de 4to. bachillerato (entre 14y 18
afios de edad). Para la recoleccion de datos se aplicaron cuestionarios disefiados para explorar la percepcion de los estudiantes sobre
la gamificacion. Los datos cuantitativos se analizaron mediante estadisticos descriptivos utilizando IBM SPSS. El andlisis descriptivo
mostro que los estudiantes tienen una percepcion positiva hacia la integracion de videojuegos en el aula. La mayoria destaco que
estas estrategias fomentan un aprendizaje mas dinamico v participativo. Los resultados indican que la gamificacion puede ser una
herramienta educativa innovadora y atractiva para los estudiantes.

Palabras clave.
Aprendizaje interactivo, ensefianza mediante actividades lidicas, motivacion, estrategias pedagégicas.

Abstract

The object of this research is to describe the students' perception of gamification and video game-based learning as strategies to
enrich the teaching-learning process in secondary school. This descriptive study examines how these techniques can impact the
motivation and participation of 4th grade students. high school in an educational establishment in Guatemala City. A descriptive
approach was adopted, with a sample of 63 4th grade students. high school (age between 14 and 18 years). To collect data, ques-
tionnaires designed to explore students' perceptions of gamification were applied. Quantitative data were analyzed using descriptive
statistics using IBM SPSS. The descriptive analysis showed that students have a positive perception towards the integration of video
games in the classroom. The majority highlighted that these strategies encourage more dynamic and participatory learning. The
results indicate that gamification can be an innovative and attractive educational tool for students. Additional studies are necessary
to evaluate its implementation in different educational contexts and in the long term.

Keywords
Interactive learning, teaching through recreational activities, motivation, academic performance, pedagogical strategies.



La gamificacion como estrategia de ensenianza-aprendizaje

Introduccion

En la actualidad, la educacion enfrenta retos sin
precedentes debido al rdpido avance de la tecno-
logia vy las expectativas cambiantes de los estu-
diantes, quienes son nativos digitales y demandan
métodos de ensefanza innovadores. La gamifica-
ciony el aprendizaje basado en juegos han surgi-
do como uno de los enfoques prometedores que
responden a estas demandas, al integrar elemen-
tos interactivos y IUdicos que fomentan la moti-
vacion y el compromiso en el proceso educativo
(Lindgren, 2018).

Estudios previos han investigado como estas me-
todologias influyen en la enseflanza secundaria.
Qian et al. (2016) destacan que los videojuegos
pueden captar el interés de los estudiantes me-
diante desafios y recompensas, mejorando su mo-
tivacion. Asimismo, Cantuni et al. (2020) subraya
que la gamificacién promueve la participacion al
vincular las dinamicas de los juegos con los obje-
tivos pedagdgicos, contribuyendo a una experien-
cia educativa més significativa. Asimismo, Cantuni
et al. (2020) argumentan que la gamificacion no
solo incentiva la participacién, sino que promueve
un aprendizaje mas profundo v significativo al ali-
near las mecanicas de los juegos con los objetivos
educativos.

A pesar de sus beneficios, la implementaciéon de
estas metodologias ha generado debate. Algunos
estudios sugieren que, si no se integran adecua-
damente en el curriculo, pueden distraer a los
estudiantes en lugar de mejorar el aprendizaje
(Al-Azawi et al., 2016). Por ello, es fundamental
que las estrategias de gamificacion se disenen con
un proposito claro y se ajusten a los objetivos pe-
dagdgicos para garantizar resultados educativos
efectivos (Qian et al., 2016).

La adopcion de juegos y técnicas de gamificacion
en la ensefanza requiere una reflexion profun-
da sobre su aplicacién pedagogica. No se trata
solo de incorporar elementos lUdicos en la edu-
cacion, sino de como estos elementos pueden
enriquecer la experiencia de aprendizaje y mejorar
la comprensién de los estudiantes. Como sefala
el estudio comparado en Espana y Costa Rica, la

gamificacion no solo debe enfocarse en la moti-
vacion externa, sino que debe promover el desa-
rrollo de competencias cognitivas y emocionales.

Los educadores enfrentan el reto de equilibrar
la naturaleza entretenida de los juegos con los
objetivos educativos, asegurando que los estu-
diantes no solo estén motivados para participar,
sino que también alcancen los objetivos de apren-
dizaje previstos y adquieran competencias clave
para su desarrollo personal y académico (Boillos
et al., 2024)

En esta investigacion, se explora la gamificacion
y el aprendizaje basado en juegos como métodos
para mejorar la educacién secundaria. Se evalud
coémo la implementacion cuidadosa de estas es-
trategias puede superar las limitaciones de las
practicas educativas tradicionales, ofreciendo a
los estudiantes experiencias de aprendizaje mas
interesantes vy relevantes. Mediante un analisis ba-
sado en evidencia, se analizaron los impactos de la
gamificaciéon y los videojuegos en el rendimiento
y la motivacion de los estudiantes, contribuyen-
do asi al debate sobre su eficacia en el entorno
educativo actual (Ge & Ifenthaler, 2018).

Integrar la gamificacion y el aprendizaje basado
en juegos al curriculo escolar sugiere la posibi-
lidad de transformar el aula en un espacio mas
interesante. Al incluir elementos de juego como
recompensas y desafios, se logra aumentar la mo-
tivaciony participacién de los estudiantes, lo que
contribuye a crear un entorno de aprendizaje mas
dinamico y atractivo. Esta afirmacion se alinea
con investigaciones previas, como en el estudio
sobre gamificacion y estrategias didacticas, donde
se destaca como la gamificacién transforma el
aula en un espacio interactivo, mejorando tanto
el rendimiento académico como la actitud de los
estudiantes hacia el aprendizaje (Rodriguez et al.,
2020)

El objetivo final es proporcionar una guia clara
para la integracién efectiva de la gamificacion y
el aprendizaje basado en juegos a los sistemas
educativos. Esto implica la colaboracién entre
educadores, desarrolladores de juegos vy la co-
munidad escolar para garantizar un uso estratégi-
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coy beneficioso de estas tecnologias digitales. A
través de esta investigacion, se pretendié disenar
iniciativas educativas que no solo resulten nove-
dosas y motivadoras, sino que ofrezcan resulta-
dos concretos y duraderos en el aprendizaje vy el
desarrollo de competencias fundamentales para
los estudiantes de hoy.

Método

En este estudio, se empled un disefio cuasi-ex-
perimental con un enfoque metodoldgico mix-
to. La investigacion incluyd una muestra de 63
estudiantes de cuarto bachillerato, con edades
comprendidas entre los 14 y 18 anos, seleccio-
nados mediante un procedimiento de muestreo
aleatorio simple de una poblacion total de 300
estudiantes. Estos participantes fueron divididos
en dos grupos: un grupo control y un grupo ex-
perimental, con 32 y 31 estudiantes respectiva-
mente, asegurando que ambos grupos siguieran
el mismo curriculo escolar. La diferencia clave fue
la implementacion de técnicas de gamificacion en
el grupo experimental, utilizando el marco MDA
(Mecénicas, Dindmicas vy Estética), que alined los
componentes gamificados con los objetivos edu-
cativos. Los elementos gamificados incluyeron
sistemas de recompensas, retroalimentacion in-
mediata y la posibilidad de cometer errores sin
penalizacion, lo que proporciond un entorno edu-
cativo dindmico vy atractivo para los estudiantes
del grupo experimental.

Los criterios de inclusion para la seleccion de la
muestra se basaron en la edad de los estudiantes,
entre 14 y 18 anos, y su disposicion voluntaria
para participar en el estudio. Se excluyeron aque-
llos estudiantes que no estuvieran en la categoria
de cuarto bachillerato o gue presentaran proble-
mas de asistencia regular al centro educativo. Los
datos fueron recolectados mediante cuestionarios
validados previamente por expertos, utilizando
escalas tipo Likert para medir la motivacion vy el
rendimiento académico. Ademds, se realizaron en-
trevistas semiestructuradas y observaciones en el
aula para recoger datos cualitativos. Los cuestio-
narios fueron revisados en cuanto a su confiabi-

lidad y validez por un grupo de cinco expertos,
quienes evaluaron su claridad, coherencia y perti-
nencia. Los datos cuantitativos se analizaron utili-
zando técnicas estadisticas descriptivas y pruebas
inferenciales mediante el software IBM SPSS, lo
que permitio evaluar diferencias significativas en
los resultados de motivacion y rendimiento acadé-
mico entre los grupos experimental y control. Los
datos cualitativos fueron procesados mediante
analisis tematico, con triangulacion de datos para
asegurar la validez interna y credibilidad de los re-
sultados. Se realizaron pruebas piloto para validar
los instrumentos y garantizar su relevancia en el
contexto educativo. La confiabilidad del cuestio-
nario fue confirmada mediante el coeficiente Alfa
de Cronbach, que arrojé un valor superior a 0.80,
indicando una alta consistencia interna. La validez
interna se asegurd controlando posibles sesgos
a través de un riguroso proceso de revision por
pares y la triangulacién de datos. Los resultados
obtenidos de este estudio indicaron que la ga-
mificacion, implementada de manera estratégica
y coherente con los objetivos pedagdgicos, pue-
de ser una herramienta efectiva para mejorar la
motivacion y el rendimiento académico en la edu-
cacion secundaria, brindando a los estudiantes
una experiencia de aprendizaje mas significativa
y enriquecedora.

Resultados

En esta investigacion, se registrd que el 42% de
los estudiantes mostrd una predisposicion positi-
va hacia los videojuegos, con un 29 % indicando
un fuerte gusto y un 13 % interés moderado. Sin
embargo, un 53% de los estudiantes reveld que
no juegan videojuegos regularmente, lo que plan-
tea un contraste entre su percepcion favorable
hacia los videojuegos como herramientas edu-
cativas vy su adopcion practica fuera del aula. A
pesar de esta diferencia, el 76 % de los estudian-
tes opind que los videojuegos tienen el potencial
de mejorar el proceso de ensenanza-aprendizaje.
Este hallazgo sugiere que, aunque no todos los
estudiantes son usuarios activos de videojuegos,
hay una apreciacién generalizada de su posible
impacto en la educacion.
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Tabla 1
Importancia de los componentes visuales y auditivos
en videojuegos educativos

Respuesta Porcentaje Respuestas
Mucho 59 37
En cierto modo 30 19
Regular 3 2
No mucho 3 2
En lo absoluto 5 3

Nota. Elaboraciéon propia. Esta tabla muestra la percepciéon de los
participantes sobre la importancia de los gréaficos y sonido en los
videojuegos educativos.

Figura 1
Importancia de los componentes visuales y auditivos
en videojuegos educativos.

ya la necesidad de seleccionar videojuegos que
se ajusten a diferentes niveles de competencia.

Tabla 2
Preferencia por adquirir recompensas en videojuegos

Respuesta Porcentaje Respuestas
Mucho 46 29
En cierto modo 33 21
Regular 5 3
No mucho 10 6
En lo absoluto 6 4

Nota. Elaboracion propia. Esta tabla presenta las preferencias de los
participantes sobre la adquisicién de recompensas en los videojuegos.

Figura 2
Preferencia por adquirir recompensas en videojuegos.

Mucho 59
En cierto modo 30
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No mucho 3
En lo absoluto 7
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Nota. Elaboracién propia. La grafica muestra el porcentaje de res-
puestas en relacion con la importancia de gréficos y sonido en video-
juegos educativos. La mayoria considera que son muy importantes
(59%) o en cierto modo (30%).

El andlisis de las preferencias destaco la impor-
tancia de los componentes visuales y auditivos
en los videojuegos educativos, con el 59 % de
los encuestados que relaciona la relevancia de
graficos y sonidos de calidad para una experiencia
de aprendizaje efectiva. En cuanto a las habilida-
des necesarias parajugar, el 41% considerd que
se requiere una habilidad avanzada, lo que subra-

46
En cierto modo
Regular

No mucho

En lo absoluto
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= Porcentaje

Nota. Elaboracion propia. La grafica representa el porcentaje de
preferencias sobre la adquisicion de recompensas en videojuegos,
mostrando que la mayoria de los participantes prefieren adquirir
recompensa, en gran medida (46%) o en cierto modo (33%).

Por otro lado, el 79 % de los estudiantes valoré
altamente la obtencién de recompensas en los
juegos, lo que refuerza la importancia de los
elementos motivacionales en la experiencia de
aprendizaje. Ademas, el 56 % de los encuestados
cree que el nivel de dificultad de los juegos de-
beria aumentar progresivamente para promover
un desafio constante, favoreciendo el desarrollo
de habilidades cognitivas y académicas.
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Tabla 3
Videojuegos como herramienta de relajacion en el
proceso de ensefianza-aprendizaje

Respuesta Porcentaje Respuestas
Mucho 48 30
En cierto modo 35 22
Regular 6 4
No mucho 5 3
En lo absoluto 6 4

Nota. Elaboracién propia. La tabla muestra las opiniones de los par-
ticipantes sobre si los videojuegos ayudan a desestresarse en el
contexto del aprendizaje.

Figura 3
Percepcion de los videojuegos como herramienta de
relajacion en el aprendizaje.

enfoque personalizado en el aprendizaje digital.
Asimismo, el 46% de los estudiantes apoyd la
integraciéon de la gamificacion y el aprendizaje
basado en juegos en enfoques de aprendizaje
colaborativo, indicando la importancia de la inte-
raccion social en el contexto educativo.

Tabla 4
Uso de aplicaciones maviles para promover el apren-
dizaje

Respuesta Porcentaje Respuestas
Mucho 52 33
En cierto modo 30 19
Regular 1 7
No mucho 2 1
En lo absoluto 5 3

Mucho 48
En cierto modo 35
Regular 6
No mucho 5
En lo absoluto 6
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Nota. Elaboracion propia. La gréfica ilustra el porcentaje de opiniones
sobre el uso de videojuegos como herramienta de relajacion en el
proceso educativo. La mayoria considera que los videojuegos ayudan
mucho (48%) o en cierto modo (35%) a desestresarse.

Los resultados también indicaron que los videojue-
gos son herramientas para aliviar el estrés y fomen-
tar la motivacion, lo que sugiere su capacidad para
mejorar el bienestar emocional y el compromiso.
El 76% de los participantes afirmé que los video-
juegos son efectivos para facilitar el aprendizaje en
diversas areas del conocimiento, en apoyo de su
uso en un amplio rango educativo.

En relacidn con la personalizacién, el 69 % de los
estudiantes destaco la necesidad de adaptar los
videojuegos a las preferencias y necesidades in-
dividuales, lo que subraya la importancia de un

Nota. Elaboracion propia. La tabla muestra la opinion de los par-
ticipantes sobre la oportunidad de usar aplicaciones moéviles para
apoyar el aprendizaje.

Figura 4
Opiniones sobre el uso de aplicaciones moéviles para
promover el aprendizaje
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Nota. Elaboracion propia. La gréfica muestra el porcentaje de opi-
niones sobre la utilizacion de aplicaciones méviles en el aprendizaje,
indicando que la mayoria considera su uso muy oportuno (52%) o
en cierto modo oportuno (30%).

Finalmente, se observd una fuerte preferencia por
el uso de aplicaciones moviles en el entorno edu-
cativo, con un 82 % de los estudiantes manifiestan
su preferencia por el uso de dispositivos moviles
con sistemas operativos como iOS ® y Android ®.
Este dato refleja una tendencia hacia la integracion
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de dispositivos moviles como herramientas clave
en el aprendizaje, alineado con las practicas tec-
noldgicas comunes entre los estudiantes.

Discusion

El estudio confirmd que el 42 % de los estudiantes
mostrd una actitud positiva hacia los videojuegos
como herramientas educativas, lo cual es cohe-
rente con estudios previos que indican que los
juegos pueden facilitar el aprendizaje en compa-
racion con los métodos tradicionales (Garay-Mon-
tenegro & Avila-Mediavilla, 2021). Sin embargo,
se observo una contradiccion al encontrar que,
aungue los estudiantes reconocen los beneficios
de los videojuegos, el 53% no los utilizan regu-
larmente. Esto sugiere que, como investigador,
resulta crucial analizar por qué los videojuegos,
pese a ser valorados, no estan integrados de ma-
nera efectiva en el entorno educativo. Tal vez la
falta de recursos tecnolégicos adecuados o una
implementacion no estratégica podrian estar afec-
tando su adopcion.

El uso de elementos visuales y auditivos en los
videojuegos fue altamente valorado por los estu-
diantes, el 59 % destaca su importancia. Esto con-
cuerda con investigaciones previas que subrayan
la relevancia de estos elementos en la experiencia
de aprendizaje (Beltran Morales, 2020). Desde la
perspectiva del investigador, estos resultados re-
flejan que la integracion de videojuegos en el aula
debe ir acompafada de un disefio pedagdgico ro-
busto, donde la calidad visual y auditiva tengan un
papel central para enriquecer el proceso educativo.
Un diseno deficiente en estos aspectos podria li-
mitar su efectividad y afectar la percepcién de los
estudiantes sobre su utilidad.

Ademas, el 79% de los estudiantes valord los
sistemas de recompensas en los juegos, lo que
refuerza la teoria de que los incentivos son un
motor clave de motivacion en el aprendizaje. Des-
de el punto de vista del investigador, este ha-
llazgo abre una discusién sobre como estructurar
las recompensas para que no solo fomenten la
participacion inmediata, sino que también pro-
muevan el aprendizaje profundo y significativo.

Las recompensas deben alinearse con los objeti-
vos educativos a largo plazo para evitar que los
estudiantes se enfoquen Unicamente en obtener
recompensas sin profundizar en el contenido.

En cuanto al nivel de dificultad, el 56% de los es-
tudiantes indicé una preferencia por juegos que
presenten una progresion en la dificultad, lo que
sugiere la necesidad de mantener un equilibrio ade-
cuado entre desafio y accesibilidad para fomentar
el compromiso sostenido vy el desarrollo de habi-
lidades cognitivas. Este hallazgo subraya, desde
la perspectiva del investigador, la importancia de
disenar experiencias de aprendizaje que ofrezcan
desafios continuos. Sin un progreso adecuado, los
estudiantes pueden perder interés, lo que afectaria
negativamente la eficacia de la gamificacion en el
aula (Terdn Bustamante & Mendieta Jiménez, 2019).

El 48% de los estudiantes menciond que los vi-
deojuegos les ayudan a aliviar el estrés. Este as-
pecto, no explorado lo suficiente en la literatura,
invita al investigador a reflexionar sobre el papel
de los videojuegos en el bienestar emocional de
los estudiantes. El hecho de que los videojuegos
no solo faciliten el aprendizaje, sino que también
proporcionen alivio emocional, sugiere que su
impacto va més alld del rendimiento académico,
contribuyendo a un entorno de aprendizaje méas
saludable.

No obstante, el estudio presenta algunas limita-
ciones. La muestra, compuesta Unicamente por
estudiantes de un colegio en Guatemala, limita la
generalizacion de los hallazgos. Desde el punto
de vista del investigador, es fundamental expandir
este estudio a otras regiones y contextos educa-
tivos para obtener una vision mas completa del
impacto de la gamificacion. Ademas, la evaluacion
a corto plazo impide observar los efectos sos-
tenidos de la gamificacion en la motivacion vy el
rendimiento académico.

La implementacion practica de la gamificaciéon en
contextos educativos puede enfrentar desafios
logisticos, como la resistencia del profesorado y
la falta de recursos tecnoldgicos. El investigador
debe considerar que estos factores limitantes no
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solo afectan la implementacion de la gamificacion,
sino que también pueden influir en la percepcién
general de su eficacia. Superar estos desafios im-
plica ofrecer formacion adecuada a los docentes
y asegurar la disponibilidad de los recursos tec-
noldgicos necesarios para una implementacion
efectiva (Michel Azar Seba, 2017).

Un hallazgo inesperado fue la preferencia de los
estudiantes por la personalizacion del aprendi-
zaje mediante videojuegos, el 69 % destaca esta
necesidad. Este resultado subraya, desde la pers-
pectiva del investigador, que la educacion perso-
nalizada debe ser el eje de las nuevas tecnologias
aplicadas al aula. Los videojuegos, al adaptarse a
las necesidades vy estilos individuales de aprendi-
zaje, pueden maximizar su impacto positivo en el
proceso educativo.

Finalmente, futuras investigaciones deberian ex-
plorar cémo los videojuegos pueden integrarse
de manera mas efectiva en el aula, centrandose
en la personalizacion de la gamificacién para sa-
tisfacer mejor las necesidades individuales de los
estudiantes. Es esencial, desde el rol del investiga-
dor, promover estudios a largo plazo y en diversos
contextos educativos para comprender mejor el
potencial transformador de la gamificacion en el
proceso de ensefanza-aprendizaje.

Conclusiones

La investigacion da cuenta de que, aunque existe
una actitud positiva hacia los videojuegos como
herramientas educativas, su adopcion practica
aun es limitada. El 76 % de los estudiantes reco-
noce su potencial para mejorar el proceso de en-
sefianza-aprendizaje, lo que subraya la necesidad
de crear estrategias educativas que integren efec-
tivamente la gamificacion. Este hallazgo sugiere
que las instituciones educativas deben superar los
prejuicios asociados con los videojuegos vy explo-
rar su implementacion como recursos didacticos
innovadores.

Aspectos como graficos de alta calidad, soni-
dos envolventes, recompensas y una progresion
desafiante en los niveles de dificultad fueron

identificados como claves para crear un entorno
de aprendizaje atractivo. Los estudiantes mostra-
ron una mayor disposicién a comprometerse con
un aprendizaje dindmico vy atractivo, lo que indica
que los educadores deben contemplar estos ele-
mentos al integrar videojuegos en el curriculo. Es-
tos resultados sugieren que la gamificacion puede
ser una herramienta poderosa para capturar la
atencién de los estudiantes vy reforzar los objeti-
vos educativos.

La personalizacidon del aprendizaje a través de vi-
deojuegos es otro hallazgo relevante. Permitir a
los estudiantes adaptar su proceso educativo a
sus intereses y ritmos individuales fomenta una
experiencia de aprendizaje mas significativa. Ade-
mas, combinar esta personalizacién con métodos
colaborativos y cooperativos puede hacer que el
aprendizaje sea mas inclusivo y eficaz. Estas di-
namicas sugieren que el uso de videojuegos per-
sonalizados y colaborativos podria transformar
la manera en que los estudiantes participan vy
aprenden en el aula.

Los resultados de este estudio desmitifican la
percepcion de los videojuegos como meros dis-
tractores. En cambio, destacan su potencial como
herramientas educativas valiosas que, cuando se
implementan estratégicamente, contribuyen al
desarrollo de habilidades cognitivas y a la mo-
tivacion estudiantil. Los videojuegos deben ser
considerados recursos innovadores que, con el
enfoque pedagodgico adecuado, puedan mejorar
el proceso de ensefanza-aprendizaje en la edu-
cacioén secundaria.
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