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Resumen

La finalidad de este estudio fue analizar si la gamificacion puede ser utilizada como herramienta
metodoldgica en la ensefianza. Para lo cual se identifico las ventajas de su uso en la motivacion
intrinseca y extrinseca de los estudiantes, luego se realiz6 una descripcion de los elementos de
gamificacion mas adecuados para ponerlos en practica y finalmente se puso a disposicion de los
docentes una guia de implementacion de la gamificacion en educacion, para posteriormente
establecer estrategias para ponerlas en practica en el aula. Se realizé una investigacion descriptiva
se utilizé un método de investigacion cuali-cuantitativo, para la revision de la literatura se realizo
un estudio de tipo bibliografico o documental, y para compilar datos de los 120 estudiantes y 10
docentes del 8vo afio de EGB se utilizo como método la encuesta con 0 y 8 preguntas de tipo
cerrado, politdmicas respectivamente, el analisis de los datos mostré que la mayoria de los
estudiantes consideran que es muy importante implementar nuevos métodos tecnoldgicos de
ensefianza aprendizaje para motivar a los alumnos mediante juegos educativos y los maestros
estan muy interesados en implementar la gamificacion como nueva herramienta metodolégica.
Sed concluye que la gamificacion puede ser una herramienta eficaz que puede permitir a los
docentes motivar a sus alumnos en clases y se recomienda que debe estar alineada con los
objetivos del plan de estudios.

Palabras clave: Metodologias de Ensefianza Aprendizaje; Herramientas Tecnoldgicas;

Gamificacién; Estrategias de Ludificacién en el Aula.

Abstract

The purpose of this study was to analyze whether gamification can be used as a methodological
tool in teaching. The advantages of its use in the intrinsic and extrinsic motivation of students
were identified, then a description of the most appropriate gamification elements to put them into
practice was made, and finally a guide for the implementation of gamification in education was
made available to teachers, to subsequently establish strategies to put them into practice in the
classroom. A descriptive research was conducted using a quali-quantitative research method, for
the literature review a bibliographic or documentary type study was conducted, and to compile
data from the 120 students and 10 teachers of the 8th year of EGB a survey was used as a method
with 0 and 8 questions of closed type, polytomous respectively, the data analysis showed that
most students consider that it is very important to implement new technological methods of
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teaching and learning to motivate students through educational games and teachers are very
interested in implementing gamification as a new methodological tool. To conclude, gamification
can be an effective tool that can allow teachers to motivate their students in classes, and it is
recommended that it should be aligned with curriculum objectives.

Keywords: Teaching-Learning Methodologies; Technological Tools; Gamification; Gamifiction

Strategies In The Classroom.

Resumo

O objetivo deste estudo foi analisar se a gamificacdo pode ser utilizada como ferramenta
metodoldgica no ensino. Para os quais foram identificadas as vantagens da sua utilizacdo na
motivacdo intrinseca e extrinseca dos alunos, procedeu-se a descricdo dos elementos de
gamificacdo mais adequados para os colocar em prética e por fim foi disponibilizado aos
professores um guia de implementacgdo. para posteriormente estabelecer estratégias para coloca-
las em préatica em sala de aula. Realizou-se uma pesquisa descritiva, utilizou-se o método de
pesquisa qualitativo-quantitativo, para a revisdo da literatura foi realizado um estudo
bibliografico ou documental, e para compilar os dados dos 120 alunos e 10 professores do 8° ano
da EGB, foi utilizado como método o questionario com 0 e 8 questdes do tipo fechado,
politdbmicas respectivamente, a analise dos dados mostrou que a maioria dos alunos considera que
é muito importante implementar novos métodos tecnoldgicos de ensino-aprendizagem para
motivar os alunos através jogos educativos e os professores Eles estdo muito interessados em
implementar a gamificacdo como uma nova ferramenta metodoldgica. Sed conclui que a
gamificacdo pode ser uma ferramenta eficaz que pode permitir que os professores motivem seus
alunos em sala de aula e recomenda-se que ela esteja alinhada com os objetivos do curriculo.
Palavras-chave: Metodologias de Ensino-Aprendizagem; Ferramentas tecnoldgicas;

Gamificacdo; Estratégias de Gamificacdo na Sala de Aula.

Introduccion
La gamificacion es una nueva estrategia metodoldgica de gran tendencia en la educacion, los

profesores, han descubierto que estas actividades son bastante atractivas y buscan aplicaciones
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que afiadan flexibilidad al aprendizaje en los estudiantes, tratando de encontrar maneras de
construir un aprendizaje significativo.

Esta investigacion tuvo como finalidad examinar si el uso de aplicaciones de gamificacion podria
ser utilizada como herramienta metodolégica que ayude a mejorar el rendimiento de los
estudiantes. Uno de los objetivos a los que se enfrentan los profesores a diario es tratar de
encontrar recursos que fomenten la comprension de los contenidos por parte de los alumnos, y un
refuercen las lecciones diarias dirigidas por el profesor. Muchos programas de gamificacion
proporcionan datos en tiempo real, como el tiempo empleado en el programa, el niumero de
preguntas contestadas correctamente, las preguntas que se ajustan a las habilidades y la
progresion de los estudiantes hacia los objetivos individuales. Estos programas ayudan a
determinar como diferenciar las lecciones de los estudiantes al tiempo que proporcionan datos
para apoyar los niveles de rendimiento de los estudiantes.

Los estudiantes actuales han nacido en la era de Internet, y las metodologias de
ensefianza/aprendizaje que se utilizan con ellos deben adaptarse necesariamente a esta realidad.
El répido desarrollo de los dispositivos y aplicaciones mdviles, cada vez mas potentes y
versatiles, ha promovido su uso en contextos antes reservados al ordenador. Esto incluye tambiéen
el ambito educativo, en el que estos dispositivos deben considerarse también herramientas validas

de aprendizaje.

Metodologia

El propdsito de este estudio fue que la gamificacion pueda ser utilizada como herramienta
metodoldgica en la ensefianza. Esta investigacion fue de tipo descriptiva, ya que busca describir
los factores clave de un problema, fenémeno, situacion o comportamiento de una poblacion. La
investigacion descriptiva es de naturaleza concluyente, ya que los datos derivados de esta
investigacion se pueden utilizar para crear estadisticas y hacer inferencias fundamentadas sobre la
poblacion objetivo. (Hernandez, 2014).

El objetivo de estudio de este trabajo investigativo fue buscar como se relaciona la gamificacion
en el aprendizaje. Su enfoque fue de tipo cuantitativo mediante la recopilacién de informacion
cuantificable que se utilizara para el analisis estadistico de la poblacion. (Hernandez, 2014). El

método de investigacion cualitativo, fue utilizado para describir adecuadamente el problema de
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investigacion. Esto se debe a que la investigacion descriptiva es mas explicativa que exploratoria
0 experimental. (Hernandez, 2014).

Para este tipo de investigacion se utilizd un enfoque mixto ya que se necesitd cuantificar la
informacion mediante métodos estadisticos ademas de describir los datos de forma cualitativa.

La bibliogréfica o Documental se define como una investigacion realizada utilizando documentos
oficiales o documentos personales como fuente de informacion, los documentos pueden ser los
siguientes: Libros, revistas, periodicos, diarios, mapas, publicaciones. Para este trabajo

investigativo se recolectard y revisara publicaciones entre los afios 2010 a 2020.

Desarrollo

Introduccion Al Término Gamificacion

Junto con la era digital del siglo XXI y las clases virtuales que se han visto forzosamente
implementadas en la educacion a causa del COVID 19, el Ministerio de Educacion ha intentado
integrar la tecnologia en la educacién, de manera que el uso tecnolégico ha ganado importancia.
Los distritos escolares esperan que los profesores incorporen la tecnologia en sus clases virtuales
y los estudiantes estdn utilizando los ordenadores, tablets y celulares como parte de sus
actividades diarias. El afio escolar 2021-21, por primera vez en la historia se ha realizado
totalmente en forma virtual, y los docentes sienten la preocupacion de cémo preparar a los
estudiantes para el futuro y ayudarles a tener una mejor motivacion en las clases es ahi donde
surge nuevos conceptos como los de la gamificacion que es un concepto relativamente nuevo, y

estd a prueba los diferentes componentes hasta validar la eficacia en la educacion.

Gamificacion

Existen varias investigaciones sobre la gamificacion en la educacion, en esta investigacion se
pretende mostrar si la gamificacion ayuda en el aprendizaje de las matematicas, aumentando la
motivacion gque es un componente importante para el éxito académico en todos los niveles de la
educacion. A continuacion, se mencionan a algunos conceptos importantes para alcanzar los

objetivos de esta investigacion.

Definicion de la Gamificacion
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Segun Contreras & Eguia (2017), La gamificacion puede definirse como el uso de elementos y
mecanicas de juego, asi como de técnicas de disefio de juegos en contextos no ludicos, para
mejorar la experiencia del usuario y su compromiso, fidelidad y diversion. (Contreras & Eguia,
2017)

Macias menciona que: La gamificacion se refiere a las aplicaciones de juego utilizadas para
mejorar el compromiso de los estudiantes. La gamificacion en las instrucciones de matematicas
se refiere al uso de programas informaticos basados en juegos para ayudar en la instruccién de las
matematicas para el crecimiento de los estudiantes. (Macias, 2017)

Kapp (2012) también hace referencia a este término y expone que la gamificacion es el uso de
elementos, técnicas y estrategias de juego para promover el aprendizaje mediante el aumento de
la participacién, el fomento de la motivacion y el apoyo a las habilidades de pensamiento critico
(Kapp, 2012). Esta definicidn incorpora varios componentes pedagdgicos importantes. En primer
lugar, la aplicacién de la gamificacion para promover el aprendizaje. En segundo lugar, se
destacan los elementos del juego digital, que incluyen, entre otros, avatares, insignias, puntos,
niveles, tabla de clasificacion, recompensas virtuales y misiones. En tercer lugar, se hace
referencia a las estrategias de juego, que se centran en los elementos de juego que permiten la
interaccidn social entre los jugadores. Ademas, la motivacion y el compromiso como posibles
efectos de la gamificacion. El cuarto componente pedagdgico de esta definicion es el énfasis en
las habilidades de pensamiento critico, que son esenciales para el aprendizaje y que podrian
promoverse parcialmente a través de la gamificacion.

De las definiciones anteriores se puede decir que la gamificacién es la incorporacion de
elementos de los juegos en los escenarios del aula, para proporcionar a los estudiantes
oportunidades de actuar de forma autdbnoma, mostrar competencia y aprender en relacion con los
demas. Los elementos de los juegos son un lenguaje familiar que hablan los nifios y jovenes a la
vez que puede convertirse en un canal adicional para que los profesores puedan comunicarse con

sus alumnos.

Componentes del Juego

Los componentes del juego son las partes basicas del mundo del juego que manipulan los
jugadores o el sistema, y son probablemente la categoria mas concreta de los elementos del juego.
Estos componentes se conocen como “patrones de disefio de la interfaz del juego". Segun el

Pol. Con. (Edicion nim. 66) Vol. 7, No 1, Enero 2022, pp. 686-701, ISSN: 2550 - 682X



La Gamificacién como herramienta metodol6gica en la ensefianza

Marco MDE (mecénica, dinamica, estética), estos componentes incluyen logros, avatares,
insignias, colecciones, combate, contenido, desbloqueo, regalos, tablas de clasificacion, niveles,
puntos, misiones, graficos sociales, equipos y bienes virtuales. (Borras, 2015)

Estos elementos se utilizan normalmente en los juegos para cuantificar y visualizar el
rendimiento y/o los logros de los jugadores y se las puede aplicar a la gamificacion asi:

e Las insignias son simbolos graficos que muestran que el portador ha adquirido una
habilidad, estas pueden proporcionar un sentimiento de orgullo asociado a una habilidad
adquirida.

e Los sistemas de puntos e insignias son elementos tangibles del juego y pueden
representarse en barras de progreso o tablas de clasificacion.

e Las barras de progreso pueden ser utiles para proporcionar informacion al usuario sobre
su progreso individual hacia la consecucion de una habilidad.

e Las tablas de clasificaciéon, pueden utilizarse para comparar usuarios individuales y
clasificarlos entre si. Asi, los puntos y las insignias pueden ser Utiles para comunicar el

progreso y reconocer el esfuerzo.

Mecéanica del Juego

La mecéanica del juego describe los componentes especificos que son responsables del
funcionamiento del juego. Impulsan a los usuarios a comprometerse con el contenido y a seguir
impulsando la accion. La mecénica del juego se compone de retos, oportunidades, competicion,
cooperacion, retroalimentacién, adquisicion de recursos, recompensas, transacciones, turnos y
estados de victoria. (Biel & Garcia, 2018)

La retroalimentacion puede generar cambios de comportamiento cuando se proporcionan

métricas. La Tabla 1-4 enlista algunas descripciones de las mecanicas de juego mas importantes.

Tabla N° 1. Descripciones de la mecénica del juego

MECANICA DEL JUEGO DESCRIPCIONES
Recompensa Beneficios que obtiene un jugador por
completar alguna accion o alcanzar algtn
logro
Estado Un medio de reconocimiento, fama,
prestigio, atencion y, en definitiva, la
estima
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y el respeto a los demas

Concurso Actividades en las que los jugadores se
enfrentan por equipos,

que resultan en uno 0 mas ganadores

Cooperacion Colaborar en equipo para alcanzar un
objetivo comin
Comentarios Devolver la informacion a los jugadores e

informarles de donde
son en la actualidad

Desafios Dar a los jugadores instrucciones sobre lo
que deben hacer dentro del sistema de
gamificacion

Oportunidades El elemento o elementos de aleatoriedad
en un juego

Fuente: (Biel & Garcia, 2018)
Elaborado por: Castillo, M. 2021

Dinamica del Juego

La dinamica del juego es la estructura del juego en la que los jugadores pueden interactuar con la
mecanica y los componentes del juego. Estos elementos revelan las fuerzas subyacentes, como la
narrativa, eleccion, restricciones, retroalimentacion y progresién, que estan presentes en casi
todos los juegos. (Biel & Garcia, 2018)

En el ambito de la educacidn, las investigaciones revisadas utilizan situaciones del mundo real
para motivar a los alumnos y profundizar en una materia. Las historias también constituyen un
elemento fundamental del aprendizaje para crear significado y comprension. Kapp (2012) afirma
que las personas aprenden mejor los hechos cuando estos se presentan como parte de una historia

y no como una lista abstracta de puntos.

Motivacion
La motivacidn, que esta directamente relacionada con la curiosidad, la persistencia, el aprendizaje
y el rendimiento, es uno de los conceptos psicolégicos mas importantes en la educacion (Ryan &
Deci, 2000)
Deci et al. (1991) definen la motivacion académica como “el interés de los estudiantes por

aprender, la valoracion de la educacion y la confianza en sus propias capacidades y atributos”.
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Motivacion en la Educacion
Todos venimos al mundo con una curiosidad natural y una motivacion para aprender, pero
algunos pierden esas habilidades a medida que envejecen. El verdadero aprendizaje es un proceso
que dura toda la vida. Pero para lograr logros continuos, los estudiantes deben encontrar el
aprendizaje divertido y gratificante para que puedan desarrollar un nivel sostenido de motivacion
necesario para el logro a largo plazo. (Alfaro & Chavarria, 2003)
La curiosidad y la motivacion para aprender es la fuerza que permite a los estudiantes buscar
novedades intelectuales y experimentales y anima a los estudiantes a abordar circunstancias
desconocidas y a menudo desafiantes con anticipacion de crecimiento y expectativa de éxito.
(Sellan, 2017)
Con este contexto la motivacion de los estudiantes se refleja en su compromiso y contribucion al
entorno de aprendizaje. Los estudiantes muy motivados suelen participar de forma activa y
espontanea en las actividades y encuentran agradable el proceso de aprendizaje sin esperar
recompensas externas. Por otro lado, los estudiantes que exhiben bajos niveles de motivacién
para aprender a menudo dependerdn de las recompensas para alentarlos a participar en
actividades que pueden no encontrar agradables.
Segun el estudio de Alfaro & Chavarria (2003), siete factores respaldan la motivacion:

e Desafio

e Curiosidad

e Control

e Fantasia

e Competencia

e Cooperacion

e Reconocimiento.
Muchos de estos factores estan presentes en los juegos, por lo que uno de los objetivos de esta
investigacion se propone identificar las ventajas del uso de la gamificacion en la motivacion
intrinseca y extrinseca de los estudiantes 8vos afios de educacidn general basica de la unidad

educativa Dr. Nicanor Larrea Ledn de la ciudad de Riobamba, periodo 2020-2021
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La falta de motivacion es una barrera importante para el éxito académico, se manifiesta a través
de los sentimientos de frustracion y molestia que experimentan los estudiantes, obstaculizando la

productividad y el bienestar a largo plazo. (Sellan, 2017)

Teorias de la Motivacion en la Educacion

La motivacion en si misma tiene un amplio alcance, existen varios estudios sobre que teorias han
dado resultados optimos en el proceso de ensefianza — aprendizaje, por lo que se ha considerado
estudiar las siguientes teorias, que son las que han contribuido con resultados esenciales en el

proceso de aprendizaje sin depender de otras teorias en el ambito de la educacién:

Teoria de la motivacion intrinseca y extrinseca

Teoria de la autodeterminacion
Teoria de ARCS

Teoria de las expectativas

Motivacion Intrinseca

Segun Ryan y Deci: La motivacion intrinseca se produce cuando se hace algo que es
intrinsecamente agradable o emocionante, es decir la motivacion intrinseca define una actividad
realizada por si misma sin la anticipacion de recompensas externas y por la sensacion de pura
satisfaccion que proporciona. (Ryan & Deci, 2000)

El nivel correcto de desafio, junto con las habilidades adecuadas, el sentido de control, la
curiosidad y la fantasia, son algunos de los factores clave que pueden desencadenar la motivacion
intrinseca. Y cuando se combinan con la fuerza de voluntad y la actitud positiva, estos elementos
pueden ayudar a mantener la motivacion a lo largo del tiempo. La motivacion intrinseca puede
llevar a los estudiantes a participar en actividades académicas para experimentar la diversion, el
desafio y la novedad lejos de cualquier presion o compulsion externa y sin expectativas de
recompensas (Ryan & Deci, 2000)

En la gamificacion, la identificacion de los factores de motivacion intrinseca del sistema es
imprescindible para determinar la mecanica de gamificacion que debe utilizarse, ya que la
motivacion intrinseca es muy necesaria para el desarrollo de la gamificacion porque es algo que

hace que los estudiantes tiendan a hacer lo que quieren y en su beneficio.
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Motivacion Extrinseca

La motivacion extrinseca se refiere a los comportamientos impulsados por recompensas externas
como el dinero, la fama, las calificaciones y los elogios. Se produce cuando hay algun tipo de
reconocimiento o recompensa en la realizacion de las actividades que motivan a los estudiantes a
alcanzar sus objetivos. (Deci et al., 1991)

La motivacién extrinseca describe actividades en las que los estudiantes se involucran mientras
anticipan recompensas, ya sea en forma de buenas calificaciones o reconocimiento, o por
compulsion y miedo al castigo. La motivacion se puede cultivar extrinsecamente en la etapa
inicial, particularmente cuando se trata de actividades que no son intrinsecamente interesantes,
siempre que el objetivo final sea transformarla en motivacion intrinseca a medida que se
desarrolla el proceso de aprendizaje. La razon de esto tiene que ver con una vida util corta y una
posible dependencia de las recompensas. (Ryan & Deci, 2000)

En conclusion, aunque la motivacion extrinseca inicialmente puede generar un alto nivel de
fuerza de voluntad y compromiso, no fomenta la perseverancia y es un desafio mantenerla en el
tiempo debido a la adaptacion heddnica. Finalmente, las recompensas o elogios externos socavan
la posibilidad de que los estudiantes participen en las actividades educativas por su propio bien o
para dominar habilidades o conocimientos.

Sin embargo, ambos tipos de motivacion tienen su lugar en el proceso de aprendizaje. Si bien la
motivacion intrinseca puede conducir a mayores niveles de automotivacion, la motivacion
extrinseca a menudo ofrece ese impulso inicial que involucra a los estudiantes en la actividad y

puede ayudar a mantener la motivacion a lo largo del proceso de aprendizaje.

Teoria de la Autodeterminacion

La Teoria de la Autodeterminacion (TAD), explica codmo la conducta motivada extrinsecamente
puede convertirse en autdbnoma. La motivacion autdbnoma abarca tanto la motivacion intrinseca
como la motivacion extrinseca bien interiorizada, la TAD propone que existen tres formas de
motivacion, a saber, la motivacion intrinseca, la motivacion extrinseca y la amotivacién (Bonetto
& Calderon, 2014)

La teoria de la autodeterminacion aborda aun mas la motivacion intrinseca y extrinseca y lo
explica en términos de autorregulacion, donde la motivacion extrinseca refleja el control externo

de la conducta y la motivacién inherente se relaciona con la verdadera autorregulacion (Ryan &
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Deci, 2000). La teoria de la autodeterminacion se desarroll6 a partir de otras cinco subteorias que
respaldan aun mas sus afirmaciones:

1. Primero, la Teoria de la Evaluacion Cognitiva (TEC), que explica como los factores
externos (por ejemplo, las recompensas, la retroalimentacion, los plazos) apoyan o frustran
la motivacion intrinseca al aumentar o disminuir el sentimiento de autonomia o
competencia de la persona. Deci y Ryan explicaron que todos los factores externos tienen
dos aspectos funcionales: un aspecto controlador y un aspecto informativo. Es decir, los
acontecimientos externos informativos aumentan la motivacion intrinseca, mientras que los
acontecimientos externos de control la disminuyen.

2. En segundo lugar, la Teoria de la Integracion Organismica (TIO) y la Teoria de la
Orientacion de la Causalidad (TOC) explican ademas que la motivacion ocurre a lo largo de
un espectro desde una etapa de motivacion hacia estados motivacionales donde el enfoque
esta en la competencia.

3. A continuacion, la Teoria de las Necesidades Psicoldgicas Basicas (TNPB), que clasifica
las necesidades humanas en tres necesidades psicoldgicas primarias de autonomia,
competencia y afinidad, muestra como la satisfaccion de esas necesidades es crucial para el
compromiso, la motivacién, el progreso saludable y el bienestar de los estudiantes (Deci et
al., 1991)

4. Finalmente, la Teoria del Contenido de las Metas (TCM) muestra la relacion entre la
satisfaccion de las necesidades fundamentales y el bienestar basado en la motivacion
intrinseca y extrinseca de las metas, donde las metas intrinsecas conducen a un mayor logro
y un mejor rendimiento académico, especialmente dentro del marco social del entorno
educativo (Deci et al., 1991)

Gamificacion en la Educacion

La gamificacion se ha convertido en una herramienta pedagdgica comiunmente recomendada y
varias mecanicas de disefio de juegos han sido demostradas con éxito en entornos educativos. Las
escuelas ya cuentan con varios elementos similares a los juegos, como los puntos (calificaciones),
el nivel (curso académico), la retroalimentacion (comentarios de los profesores) y la competicion

(clasificacion). (Holguin et al., 2020)
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Aunque los entornos educativos proporcionan informacién a los estudiantes, no es una
informacion inmediata y frecuente: los profesores a menudo sélo pueden evaluar y proporcionar
informacion a un estudiante a la vez, y la informacion a través de las calificaciones lleva tiempo.
Para resolver este problema, Sadnchez (2019) teoriz6 la gamificacion expresando que también
podria aplicarse al campo de la educacion como herramienta para aumentar el compromiso de los
estudiantes e impulsar comportamientos de aprendizaje deseables. Ademas, sugirié que lo mas
importante es comprender en qué circunstancias los elementos del juego pueden impulsar el
comportamiento de aprendizaje. (Sanchez, 2019)

Varios investigadores también han sugerido aplicar la gamificacion para aumentar la motivacion
de los estudiantes proporcionandoles objetivos claros y alcanzables, una retroalimentacion
inmediata y frecuente, fomentando la competencia y mostrando el progreso de forma visual.
(Macias, 2017). Existen varios estudios que consideran el potencial de la gamificacion, ademas
de otras numerosas investigaciones exploran el impacto de la gamificacion en el aprendizaje de
los estudiantes. Esto sugiere que la gamificacion se esta convirtiendo en un tema muy popular en

la investigacion académica.

Conclusiones

El objetivo de este estudio fue conocer si la gamificacion podia ser utilizada como herramienta
metodoldgica para la ensefianza de las matematicas. La investigacion arroja resultados similares a
los presentados en la revision de la literatura. Simboliza un enfoque positivo orientado a todas las
partes interesadas responsables de la educacion de los nifios de nuestro pais. Estos incluyen a los
estudiantes, los padres, los profesores, los directores y los funcionarios del distrito para aplicar el
uso de la gamificacién y otras estrategias eficaces en la ensefianza.

Todos los participantes coincidieron en que los métodos tradicionales de ensefianza son
improductivos y tediosos para el alumnado. La gamificacion tiene la capacidad de involucrar a
los estudiantes, asi como de ensefiar nuevos conceptos para reforzar los conceptos previamente
ensefiados. Uno de los principales beneficios de la gamificacion en el proceso de aprendizaje, es
que los estudiantes son capaces de visualizar que estan progresando con el concepto que se
ensefia. Esto motiva a los estudiantes a esforzarse por alcanzar el dominio de los conceptos.

Los resultados de esta investigacion revelan que la gamificacion puede ser una herramienta

pedagdgica eficaz que permita a los estudiantes controlar su progreso en las tareas asignadas, lo
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cual es un factor de motivacion para ellos, ya que anhelan aprender mas y se hacen responsables

de su propio aprendizaje.
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