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RESUMEN

La presente investigacion tiene como objetivo analizar el
impacto de la gamificacion en la motivacion del proce-
so de evaluacion en estudiantes de 10 a 11 afios de la
Escuela de Educacion General Basica Quito No 9, durante
el afo lectivo 2023-2024, en el contexto de las Pedagogias
Creativas e Innovadoras dentro de la linea de Arte, Cultura
y Universidad. El estudio adopté un enfoque mixto con un
disefio cuasiexperimental debido al control absoluto de las
variables de interés. La poblacion estuvo conformada por
estudiantes de sexto grado, con edades entre 10y 12 anos
(5 nifios y 17 nifias). En este estudio, se utilizé enfoques
metodolégicos como el hipotético-deductivo y el histori-
co-légico. Para la recoleccion de datos, se aplico un pre
test y post test mediante una ficha de observacion fisica.
Se obtuvo resultados mediante la aplicacion del software
JASP para realizar las pruebas estadisticas correspondien-
tes. Ademas, se analizaron los datos mediante una correla-
cion para explorar la relacion entre las diferentes variables
medidas mediante la ficha de observacion. Estos anali-
sis demostraron que la integracion de gamificacion con
Design Thinking genera evaluaciones motivadoras y sig-
nificativas, promoviendo un aprendizaje activo y enrique-
cedor en todos los niveles educativos. Estos resultados se
traducen en mejoras tangibles en la motivacion estudiantil
y la calidad del aprendizaje.

Palabras clave:

Juego educativo, evaluacion del estudiante, ensefianza y
formacion, estrategias educativas.

ABSTRACT

The present research aims to analyze the impact of ga-
mification on the motivation of the evaluation process
in students from 10 to 11 years of age at the Escuela
de Educacion General Basica Quito No 9, during the
school year 2023-2024, in the context of the Creative and
Innovative Pedagogies within the line of Art, Culture and
University. The study adopted a mixed approach with a
quasi-experimental design due to the absolute control of
the variables of interest. The population consisted of sixth
grade students, aged between 10 and 12 years (5 boys
and 17 girls). In this study, methodological approaches
such as the hypothetico-deductive and the historical-logi-
cal were used. For data collection, a pre-test and post-test
were applied by means of a physical observation. Results
were obtained by applying JASP software to perform the
corresponding statistical tests. In addition, the data were
analyzed by correlation to explore the relationship between
the different variables measured by the observation card.
These analyses demonstrated that the integration of ga-
mification with Design Thinking generates motivating and
meaningful assessments, promoting active and enriching
learning at all educational levels. These results translate
into tangible improvements in student motivation and lear-
ning quality.

Keywords:

Educational games, student evaluation, teaching and trai-
ning, educational strategies.
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INTRODUCCION

La gamificacion, como estrategia de evaluacion para es-
tudiantes de educacion basica, ha cobrado un auge signi-
ficativo en el panorama educativo actual. Un estudio cua-
litativo de la Organizacion de las Naciones Unidas para
la Educacion, la Ciencia y la Cultura (2021), evidencio
la necesidad de fortalecer la evaluacion formativa en las
aulas, abriendo paso a la gamificaciéon como herramienta
crucial para este fin. Esta estrategia innovadora permite
implementar enfoques mas dinamicos y participativos en
la medicion del progreso del estudiante, reemplazando
las practicas tradicionales por experiencias ludicas y mo-
tivadoras. Su reconocimiento por parte este organismo
subraya la urgencia de mejorar la evaluacion formativa
y destaca la relevancia y el potencial transformador de la
gamificacion en la educacion actual.

La gamificacion, una estrategia metodoldgica en auge
en el ambito educativo, nacid en el mundo empresarial
como una forma innovadora de incentivar la participa-
cion. Este proceso de implementar elementos de juego
en areas no ludicas, a través de aplicaciones web y he-
rramientas informaticas, transforma la evaluacion educa-
tiva. Automatizando la evaluacion, la gamificacion utiliza
reconocimientos, recompensas virtuales y la sensacion
de progreso para desbloquear el potencial de aprendi-
zaje del estudiante y construir un aprendizaje significativo
de acuerdo con Bengochea (2021). Esta vision se alinea
con un enfoque pedagdgico moderno que reconoce el
potencial de la tecnologia y la ludificacion para motivar a
los estudiantes y mejorar la calidad de educacion.

En consonancia con esta perspectiva, la Ley Organica
de Educacion Intercultural (Ecuador. Asamblea Nacional,
2015), en su articulo 6, literal j, promueve la integracion
de la tecnologia en el proceso educativo, reconociendo
la gamificacion como una herramienta fundamental para
la valoracion del aprendizaje. Esta vision se alinea con un
enfoque pedagogico moderno que reconoce el potencial
de la tecnologia y la ludificacion para motivar a los estu-
diantes y mejorar la calidad de educacion.

No obstante, a pesar de los multiples beneficios que ofre-
ce la gamificacion en el proceso evaluativo del aprendi-
zaje, algunas instituciones educativas, como la Escuela
de Educacion General Basica Quito No 9 de la parroquia
Bayas, canton Azogues, han optado por no integrar esta
herramienta Iudica en su estrategia evaluativa. Esta de-
cision puede estar influenciada por las directrices esta-
blecidas por las autoridades educativas superiores, que
pueden mostrar una preferencia por la continuidad de
métodos tradicionales de evaluacion en el marco de su
modelo instruccional. Este enfoque, centrado en la con-
tinuidad de préacticas convencionales de medicion, des-
taca la necesidad de un andlisis critico sobre como las
politicas institucionales y las orientaciones pedagogicas
pueden afectar la adopcion de innovaciones en el proce-
S0 de ensenanza y aprendizaje.

La resistencia hacia la adopciéon de técnicas interactivas
de seguimiento del aprendizaje representa un desafio
significativo para la mejora de dicho proceso. La falta de
integracion de la gamificacion como estrategia evaluativa
puede limitar las oportunidades de los estudiantes para
participar de manera activa y creativa en su propio proce-
so de formacion, asi como desaprovechar el potencial de
la tecnologia para personalizar la ensefanza y adaptarse
a las necesidades individuales de los educandos. Dada
la exposicion anterior, la incorporacion de las diversas
herramientas digitales mencionadas en la evaluacion del
aprendizaje facilitara la observacion de cambios significa-
tivos. Estos cambios no solo despertaran el interés de los
alumnos, sino que también, fomentaran un alto grado de
motivacion en el desarrollo de sus actividades escolares.

Por tal motivo la gamificacion aplicada como estrategia
de evaluacion se convierte en una herramienta indispen-
sable, especialmente en la escuela Quito N © 9 Azogues,
Ecuador. La presente investigacion tiene como fin princi-
pal dar a conocer la importancia de la aplicacion de los
juegos ludicos para el proceso evaluativo.

Las herramientas digitales en actividades de evaluacion
ofrecen una oportunidad Unica para potenciar la moti-
vacion intrinseca de los estudiantes. Esta estrategia no
solo fomenta su participacion en el proceso de ensefian-
za-aprendizaje, sino que también puede contribuir a la
personalizacion de la evaluacion de los discentes, adap-
tandose a las necesidades y habilidades individuales de
cada uno. De esta manera, se facilita una medicion mas
completa del progreso académico, considerando diver-
sos estilos de aprendizaje y ritmos de desarrollo.

A través de la incorporacion de juegos y desafios, los es-
tudiantes se ven incentivados a aplicar y poner a prueba
sus conocimientos de manera practica. Este enfoque no
solo les permite consolidar conceptos, sino que también
les ayuda a desarrollar competencias fundamentales para
su futuro. Al enfrentarse a situaciones desafiantes dentro
de un entorno ludico, los alumnos pueden mejorar su ca-
pacidad de resolucion de problemas, trabajo en equipo,
pensamiento critico y creatividad, habilidades que son
esenciales en el mundo contemporaneo.

De igual manera, la gamificacion ofrece un espacio favo-
rable para la experimentacion y el error, donde los estu-
diantes pueden explorar diferentes enfoques y aprender
de sus fallos de manera constructiva. Esta aproximacion
pedagodgica promueve un ambiente de aprendizaje dina-
mico y colaborativo, donde los errores son vistos como
oportunidades de crecimiento y mejora. De manera que,
la integracion de la gamificacion en el contexto educati-
vO no solo impulsa la motivacion y el compromiso de los
estudiantes, sino que también enriquece su experiencia
al fomentar el desarrollo de habilidades practicas y trans-
feribles. Esta metodologia innovadora abre nuevas posi-
bilidades para la ensefianza y el aprendizaje, ofreciendo
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un enfoque mas dinamico, participativo y efectivo para la
formacion de los futuros profesionales.

Una revision exhaustiva posibilitara la investigacion in-
tegral de todas las herramientas de gamificacion sus-
ceptibles de ser aplicadas en la fase de evaluacion. En
consecuencia, los principales beneficiarios de esta inves-
tigacion seran los estudiantes de la institucion educativa,
debido a que se prescindira del enfoque tradicional de
explorar conocimientos y habilidades, dando paso a las
tecnologias como pilar fundamental de dicho proceso.

La incursion de la tecnologia en la educacion esta trans-
formando el panorama educativo de manera profunda e
irreversible. Esta transformacion abre nuevas posibilida-
des para la formacién de los educandos, sobre todo en
el proceso de la evaluacion. En el pasado, la medicion se
limitaba a métodos tradicionales como pruebas escritas,
examenes orales y trabajos de investigacion. Sin embar-
go, la tecnologia ofrece una amplia gama de herramien-
tas y recursos que pueden usarse para crear exploracio-
nes mas dinamicas, interactivas y personalizadas.

Estudios como el de Gil & Prieto (2020), realizados en
Espafa avalan el potencial de la gamificacion en la edu-
cacion primaria. Esta innovadora metodologia utiliza ele-
mentos de juego para fomentar la motivacion y el com-
promiso de los alumnos. En definitiva, la tecnologia se
convierte en un aliado indispensable para la educacion
del presente y del futuro porque mejora la participacion,
la motivacion y la interaccion en las aulas.

En linea con lo anterior, Navarro et al. (2021), y su estu-
dio en Espafia sostiene que la herramienta tecnoldgica
en cuestion reviste gran importancia en el proceso de
evaluacion, debido a que puede aumentar el compromi-
S0y la motivacion de los estudiantes en el aprendizaje, lo
que se traduce en una mayor participacion y compromiso
por parte de ellos. Incluso, puede fomentar el desarro-
llo de habilidades especificas y conductas positivas. En
consecuencia, la gamificacion influye positivamente en la
educacion, ya que su aplicacion despierta el interés y el
compromiso de los docentes en su formacion.

En concordancia con el contexto mencionado, Moreno
(2021), llevd a cabo un estudio en Ecuador que analiza
el potencial de las herramientas de gamificacion como
estrategia de evaluacion educativa. El autor argumenta
que la gamificacion puede mejorar la participacion de
los estudiantes y los resultados del aprendizaje, ademas
destaca la importancia de incorporar estas técnicas en
el proceso de evaluacion, como la creacion de avatares,
puntos, insignias y tableros de clasificacion. Por lo tanto,
esta estrategia es una herramienta poderosa que puede
utilizarse para mejorar la evaluacion educativa y que los
estudiantes aprendan de manera mas efectiva y eficiente.

Autores como Bricefio (2022), de Ecuador, han subrayado
la importancia del modelo instruccional en la configura-
cion de entornos educativos mas dinamicos y atractivos.

Al integrar componentes instruccionales en el proceso
evaluativo, se promueve una participacion activa y com-
prometida por parte de los estudiantes, incentivandolos
a enfrentar desafios y alcanzar metas de manera auténo-
ma. Este enfoque no solo estimula la participacion, sino
que también facilita la comprension y el aprendizaje sus-
tantivo. Por ende, posibilita a los estudiantes aplicar sus
conocimientos en un contexto practico y estimulante, lo
que potencia su asimilacion y retencion de los conceptos.

De acuerdo con Rojas & Avila (2022), y su investigacion
realizada en Azogues, se enfatiza la importancia de utili-
zar recursos digitales para promover un aprendizaje acti-
VO Y participativo, abogando por un cambio en la practi-
ca docente, donde los profesores faciliten el aprendizaje
a través de materiales concretos y digitales, incluyendo
juegos y herramientas gamificadas en la evaluacion del
aprendizaje. En consecuencia, esta propuesta tiene el
potencial de transformar la educacién en un proceso
mas efectivo, motivador y significativo para todos los
estudiantes.

Jimbo (2023), y su estudio realizado en Azogues, destaca
el impacto positivo de la gamificacion en la educacion.
La autora afirma que esta estrategia se aplica a diversos
niveles educativos, fomentando de manera significativa el
interés y la motivacion de los estudiantes. Esto se debe a
que esta herramienta digital apela a las necesidades na-
turales de los seres humanos como la de jugar, competir
y progresar.

Entonces la gamificacion es una herramienta versatil que
puede ser utilizada de diversas maneras para mejorar la
evaluacion en los educandos. Es por esto que, la gamifi-
cacion se perfila como una herramienta fundamental para
el futuro de la evaluacion en la educacion basica. Su po-
tencial para mejorar el proceso de ensefianza-aprendiza-
je es evidente, y su uso responsable puede contribuir a
crear una educacion mas atractiva, eficaz y personaliza-
da para todos los estudiantes.

Los estudios y analisis revisados coinciden en destacar
los beneficios de la gamificacion en la evaluacion, mayor
motivacion, participacion activa, aprendizaje significati-
vo, evaluacion dinamica y entorno positivo. Sin embargo,
es importante tener en cuenta que la gamificacion no es
una solucion magica. Su éxito depende de una adecuada
planificacion e implementacion por parte del docente. Es
necesario seleccionar las herramientas y estrategias ga-
mificadas mas adecuadas a los objetivos de aprendizaje,
las caracteristicas del grupo de estudiantes y el contexto
educativo.

En este sentido, se hace necesario un mayor desarrollo
de investigaciones que exploren las diferentes formas de
implementar la gamificacion en la evaluacion, asi como
su impacto en el aprendizaje de los estudiantes. Por ello,
la gamificaciéon se presenta como una estrategia innova-
dora y prometedora para el futuro de la evaluacion en la
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educacion basica. Su potencial para mejorar la motiva-
cion, la participacion y el aprendizaje de los estudiantes
es evidente, y su uso responsable puede contribuir a
crear una educacion mas efectiva y personalizada para
todos.

En este contexto, la integracion de herramientas tecnolo-
gicas como la gamificacion ofrece un enfoque innovador
que utiliza elementos propios de los juegos para motivar
a los estudiantes y mejorar su compromiso con el proce-
so educativo. La implementacion de la gamificacion en el
proceso de interaprendizaje encuentra sustento en diver-
s0s modelos epistemoldgicos y teorias educativas. Esta
investigacion se bas6 en dos modelos principales:

De acuerdo con el constructivismo de Piaget (1964), el
conocimiento se construye activamente a través de la in-
teraccion con el entorno. La gamificacion, con sus desa-
fios y resolucion de problemas, fomenta este proceso de
construccion en concordancia con Parra et al. (2020). Los
estudiantes, al enfrentarse a retos y buscar soluciones,
construyen su propio conocimiento de manera activa y
significativa.

El conectivismo de Siemens (2004), se define como el
aprendizaje basado en las conexiones entre ideas y el
aprendizaje en red. La gamificacion, mediante la colabo-
racion e interaccion entre jugadores, promueve la crea-
cion de redes de conocimiento con respecto a 1o men-
cionado por Fombona & Pascual (2013). Los estudiantes
trabajan en conjunto para alcanzar objetivos comunes, o
que fomenta el intercambio de ideas, la colaboracion y la
construccion colectiva de conocimiento.

Adicionalmente, se consideraron dos teorias de aprendi-
zaje como el aprendizaje por descubrimiento de acuerdo
con Bruner (1961), mencionando que el mismo fomenta
un aprendizaje significativo a través de la exploracion y el
descubrimiento. La gamificacion, con mecanicas de ex-
ploraciéon y descubrimiento, facilita este proceso (Kapp,
2012). Los estudiantes exploran liboremente el entorno de
juego, descubriendo nuevos conceptos y relaciones por
si mismos, lo que genera un aprendizaje mas profundo y
duradero.

Por otra parte, Skinner (1953), alude que el conductismo
se basa en el condicionamiento operante, reforzando las
conductas deseadas. La gamificacion utiliza sistemas de
recompensas y puntos para reforzar comportamientos
relacionados con el aprendizaje en relacion con Sailer
et al. (2017). Los estudiantes reciben recompensas por
alcanzar objetivos o superar desafios, lo que los motiva
a seguir aprendiendo y participando activamente en el
proceso educativo.

La utilizacion del modelo instruccional Design Thinking
en concordancia con Brow (2008) lo define como una
metodologia centrada en el ser humano, utilizada para
abordar problemas complejos. Se caracteriza por fomen-
tar el pensamiento divergente y la interdisciplinariedad,

involucrando pasos como el andlisis, la generacion de
ideas, el prototipado. Su objetivo principal es encontrar
soluciones innovadoras y concretar ideas para satisfacer
las necesidades del usuario. Los beneficios potenciales
de esta metodologia pueden contribuir significativamen-
te al desarrollo académico y personal de los estudiantes,
promoviendo un aprendizaje mas dinamico y significativo
en el contexto educativo actual.

McGonigal (2011), define la gamificacion como la utiliza-
cion de juegos dinamicos y estructurados con el objetivo
de despertar el interés de los estudiantes, creando entor-
nos de aprendizaje que fomentan un aprendizaje activo.
Como resultado de lo antes mencionado se puede ma-
nifestar que esta herramienta interactiva se centra en la
motivacion e interés de los educandos, utilizando juegos
interactivos que conducen a una formacion exitosa, a una
mejora de las préacticas evaluativas de los docentes y, en
general, a una experiencia educativa mas enriquecedora
y completa.

La gamificacién segun Zichermann & Cunningham (2011),
€S un proceso que utiliza el pensamiento y las técnicas de
los juegos para atraer a los usuarios y resolver problemas.
Kapp (2012), otro autor destacado en este campo, la de-
limita como la utilizacién de mecanismos, la estética y el
pensamiento del juego para atraer a las personas, incitar
a la accion, promover el aprendizaje y resolver proble-
mas. Los tres autores coinciden en que la finalidad de la
gamificacion es influir en la conducta psicoldgica y social
del jugador. Para ello, se utilizan elementos propios de los
juegos, como insignias, puntos, niveles, barras de progre-
SO y avatares, que incitan a los jugadores a dedicar mas
tiempo al juego y a seguir participando.

Las estrategias de evaluacion son fundamentales en la
medicion del progreso, aprendizaje y rendimiento de los
estudiantes, como sefialan Méndez & Gonzalez (2011).
Estas estrategias involucran métodos y enfoques siste-
maticos utilizados por los educadores para monitorear el
avance de los estudiantes y tomar decisiones pedagogi-
cas cuando sea necesario. Es esencial que la evaluacion
se base en una estrategia bien definida que permita de-
terminar el alcance de los aprendizajes de los estudian-
tes. En este sentido, la evaluacion formativa se presenta
COmMo una opcion valiosa para mejorar continuamente el
proceso de ensefianza-aprendizaje. Por lo tanto, la eva-
luacion formativa no debe dejarse fuera del proceso de
ensefanza-aprendizaje.

Barriga & Hernandez (2002), son fundamentales en la
medicion del progreso, aprendizaje y rendimiento de los
estudiantes en contextos educativos especificos. Estas
estrategias involucran métodos y enfoques sistematicos
utilizados por los educadores para monitorear el avance
de los estudiantes y tomar decisiones pedagdgicas cuan-
do sea necesario. Es esencial que la evaluacion se base
en una estrategia bien definida que permita determinar el
alcance de los aprendizajes de los estudiantes.
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En este sentido, la evaluacién formativa se presenta
COmMo una opciodn valiosa para mejorar continuamente el
proceso de ensefianza-aprendizaje en esta investigacion
Cafiadas (2020). También precisa que la evaluacién es un
proceso continuo, 10 que permite conocer el progreso del
estudiante, por ende, en el proceso de ensefianza-apren-
dizaje no debe dejar fuera la evaluacion formativa.

La evaluacion se lleva a cabo en el transcurso del pro-
ceso de aprendizaje, en lugar de ser relegada al final de
este. A lo largo de este proceso, es posible tomar deci-
siones y realizar ajustes de acuerdo con las necesidades
de los estudiantes, ademas de proporcionar retroalimen-
tacion para enriquecer su experiencia educativa, por lo
tanto, estas estrategias estan disefiadas para recopilar
informacion relevante sobre el nivel de comprension, las
habilidades adquiridas y el desarrollo de los estudiantes
en relacion con los objetivos de aprendizaje establecidos.
Bastante & Moreno (2020), indican que la aceptacion de
los estudiantes es primordial al emplear la gamificacion,
ya que es el epicentro de los procesos educativos. Es
fundamental comprender que la evaluaciéon, uno de los
pilares fundamentales de la ensefianza, no debe ser
concebida como una herramienta de categorizacion que
etiqueta a los educandos. Por el contrario, al integrar la
gamificacion en este proceso, podemos presenciar un
notable aumento en el rendimiento estudiantil.

La satisfaccion y aceptacion de los estudiantes es primor-
dial, son ellos quienes representan el epicentro alrede-
dor del cual se articulan todos los procesos educativos.
Es fundamental comprender que la evaluacién, uno de
los pilares fundamentales de la ensefianza, no debe ser
concebida como una herramienta de categorizacion que
etiqueta a los educandos. Méas bien, al integrar la gamifi-
cacion en este proceso, podemos presenciar un notable
aumento en el rendimiento estudiantil.

Como bien sefiala McGonigal (2011), experta en juegos
menciona que, jugar no es Unicamente una actividad re-
creativa, sino también una oportunidad para auto desa-
fiarnos y motivarnos a alcanzar nuestras metas con en-
tusiasmo y dedicacion. Los estudiantes, por naturaleza,
disfrutan del juego, y al incorporar elementos ludicos en
la evaluacion de habilidades, permitirda desarrollar habili-
dades y los resultados académicos de aprendizaje seran
mas dinamicos y motivadores. La gamificacion no solo
transforma la forma en que los estudiantes interactian
con el material educativo, sino que también les brinda la
oportunidad de demostrar su capacidad de manera crea-
tiva y comprometida.

El uso de elementos y dinamicas propias de los juegos
en contextos no ludicos ha emergido como una podero-
sa herramienta en el ambito educativo, especialmente en
el proceso de evaluacion. En lugar de concebir la eva-
luacion como una tarea mondétona y estatica, esta herra-
mienta digital la transforma en una experiencia dinamica

y participativa que motiva a los estudiantes a comprome-
terse activamente con su aprendizaje.

La presente investigacion cientifica, Siguiendo la linea
Arte, Cultura y Universidad y la sub linea Pedagogias
Creativas e Innovadoras, explica de qué manera la ga-
mificacion se empled como estrategia de evaluacion mo-
tivadora con estudiantes de 10 a 11 afios de la escuela
de educacion general basica Quito No 9 durante el afio
lectivo 2023-2024.

MATERIALES Y METODOS

La presente investigacion se desarrolld bajo un enfoque
mixto con alcance aplicativo, combinando métodos cuan-
titativos y cualitativos para explorar y describir el impacto
de la gamificacion en la motivacion durante el proceso de
evaluacion. Se empled un disefio cuasiexperimental lon-
gitudinal y correlacional para evaluar su aplicacion en el
aula, considerando que no se tuvo control absoluto sobre
la clase. Para el andlisis de datos, se utilizaron métodos
estadisticos e interpretativos, permitiendo determinar la
significancia de los resultados y comprender las expe-
riencias y percepciones de los participantes.

En este estudio, se aplicaron dos enfoques metodologi-
cos fundamentales para abordar diferentes aspectos de
la investigacion. Por un lado, se utilizé el enfoque hipoté-
tico-deductivo para responder a la pregunta central de
la investigacion, formulando hipoétesis y probandolas me-
diante la recopilaciéon y anélisis de datos. Por otro lado,
se empleo el enfoque histérico-légico para desarrollar el
marco tedrico, examinando el contexto histérico y la evo-
lucion de las ideas en el estado del arte.

El estudio se llevo a cabo en la Escuela de Educacion
General Basica Quito N° 9, ubicada en la parroquia
Aurelio Bayas Martinez del canton Azogues, provincia del
Canfar, cuenta con 165 estudiantes, su oferta educativa es
de inicial a séptimo afno de basica con nueve docentes y
dos administrativos. La poblacién objetiva estuvo confor-
mada por 22 alumnos de sexto grado, con edades entre
10y 12 afios (5 nifios y 17 nifias).

Para la recoleccion de datos, se aplicé un pre test y post
test mediante una ficha de observacion fisica con 29 pre-
guntas. Se utilizo la escala Likert con una valoracion del 1
al 5, contando con la autorizacion de los representantes y
directivos, tal como consta en los asentamientos informa-
dos, considerando que se trataba de menores de edad.
La ficha de observacion utilizada para recopilar datos
cuantitativos fue validada rigurosamente mediante el mé-
todo Delphi, que involucrd la consulta a un panel de ex-
pertos en educacion para evaluar la pertinencia, claridad
y precision de los items.

La retroalimentacién obtenida permitid realizar ajustes
y mejoras, asegurando la calidad vy fiabilidad de la fi-
cha. Para evaluar la confiabilidad interna de la ficha de
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observacion, se aplico el analisis de alfa de Cronbach, cuyo coeficiente obtenido fue de 0.930, indicando una alta
fiabilidad de los datos.

Mediante una prueba de Shapiro-Wilk a la ficha de observacion, se determind que todas las variables presentaban
distribuciones no paramétricas. En vista de la naturaleza de los datos, se emplearon técnicas estadisticas para analizar
los resultados obtenidos. Se utilizo el software JASP para realizar las pruebas estadisticas correspondientes. Ademas,
se analizaron los datos mediante correlacion para explorar las relaciones entre las diferentes variables medidas. Estos
analisis permitieron identificar asociaciones significativas entre las variables y comprender mejor la dinamica de la
motivacion de los estudiantes durante el proceso de evaluacion.

RESULTADOS Y DISCUSION

Luego de un andlisis de todas las variables con Shapiro-Wilk, para pruebas de normalidad se determinaron que las 29
preguntas presentaban distribuciones no paramétricas, puesto que representan valores de p<0.05, lo cual nos llevo a
aceptar la hipotesis alternativa (H1).

Tabla 1. Descriptivos de grupo.

Grupo N Media DT ET Coeficiente de variacion
Total | Pre test 22 68.591 17.635 |3.739 [0.256
Posttest |22 139.455 |10.667 |2.274 |0.076

Los resultados de la Tabla 1 sefialan que hubo un aumento significativo en la variable medida entre el pre test y el post
test. Este aumento fue estadisticamente significativo (p<0.001), lo que indica que es poco probable que se deba al
azar. La dispersion de los datos fue menor en el post test que en el pre test, lo que sugiere que el tratamiento o interven-
cion tuvo un efecto uniforme en los participantes. La evidencia preliminar fue que el tratamiento o intervencién tuvo un
efecto positivo en la variable medida. Se necesitarian andlisis estadisticos adicionales para confirmar estos hallazgos
y determinar la magnitud del efecto.

Tabla 2. Contraste T para Muestras Independientes.

Contraste Estadistico gl p Parametro de Posicion Diferencia del Error Tipico
Total | Welch -16.194 34.670 < 0.001 [-70.864 4.376
Mann-Whitney | 0.000 < 0.001 [-71.000

Ambas pruebas, Welch y Mann-Whitney, indican que existe una diferencia estadisticamente significativa entre las me-
dias del pre test y el post test. La diferencia de medias es de aproximadamente 71 unidades. Esta diferencia es grande
en relacion con el error tipico de la diferencia, lo que indica que es poco probable que se deba al azar (Tabla 2).

Los resultados de las pruebas estadisticas confirman la conclusion del analisis descriptivo previo de que hubo un au-
mento significativo en la variable medida entre el Pretest y el post test. Este aumento fue estadisticamente significativo
(p<0.001) en ambas pruebas, lo que proporciona evidencia soélida de que el tratamiento o intervencion tuvo un efecto

positivo.

Tabla 3. Tabla de frecuencias de la participacion.

Porcentaje Porcentaje Valido Porcentaje Acumulado
Pre Test | PARTICIPACION | Frecuencia 2 9.091 9.091 9.091
A veces 11 50.000 50.000 59.091
Raramente 9 40.909 40.909 100.000
Frecuentemente 0 0.000 0.000 100.000
Siempre 0 0.000 0.000 100.000
Ausente 0 0.000
Total 22 100.000
Post Test Nunca 0 0.000 0.000 0.000
A veces 0 0.000 0.000 0.000
Raramente 0 0.000 0.000 0.000
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Porcentaje Porcentaje Valido Porcentaje Acumulado
Frecuentemente 1 4.545 4.545 4.545
Siempre 21 95.455 95.455 100.000
Ausente 0 0.000
Total 22 100.000

Los resultados (Tabla 3) indican que el tratamiento o intervencion tuvo un efecto positivo en la participacion de los es-
tudiantes en las actividades extracurriculares. Antes del tratamiento, la mayoria de los estudiantes participaban en las
actividades extracurriculares a veces o raramente. Después del tratamiento, la mayoria de los estudiantes participan
en las actividades extracurriculares siempre.

Tabla 4. Tabla de frecuencias de la motivacion intrinseca.

Intrinseca Frecuencia Porcentaje Porcentaje Valido Porcentaje Acumulado
Pre test Nunca 6 27.273 27.273 27.273
A veces 7 31.818 31.818 59.091
Raramente 9 40.909 40.909 100.000
Frecuentemente 0 0.000 0.000 100.000
Siempre 0 0.000 0.000 100.000
Ausente 0 0.000
Total 22 100.000
Post test Nunca 0 0.000 0.000 0.000
A veces 0 0.000 0.000 0.000
Raramente 0 0.000 0.000 0.000
Frecuentemente 4.545 4.545 4.545
Siempre 21 95.455 95.455 100.000
Ausente 0 0.000
Total 22 100.000

La Tabla 4 expone que el tratamiento o intervencion tuvo un efecto positivo en la percepcion de los estudiantes sobre
la motivacion intrinseca de las actividades extracurriculares. Antes del tratamiento, la mayoria de los estudiantes no
encontraban las actividades extracurriculares intrinsecamente motivadoras. Después del tratamiento, la mayoria de los
estudiantes encuentran las actividades extracurriculares siempre intrinsecamente motivadoras. La implementacion de
la Gamificacion en la evaluacion formativa ha demostrado ser altamente efectiva en cuanto a la aceptacion por parte
de los estudiantes.

Estos resultados proporcionan evidencia sélida de la eficacia de la estrategia implementada y su potencial para me-
jorar la educacion. La implementacion de la gamificacion en la evaluacion formativa ha demostrado ser altamente
efectiva en cuanto a la aceptacion por parte de los estudiantes, de acuerdo con el estudio realizado por Poma et al.
(2022), titulado “Gamificacion como estrategia de evaluacion formativa en estudiantes de la carrera de software” de la
Universidad Catolica de Cuenca.

Los resultados muestran una mejora significativa en el aprendizaje, la motivacion y la comprension de la materia, con
los estudiantes valorando altamente esta metodologia por su efectividad en hacer las evaluaciones mas interesantes y
participativas. Por ende, los resultados respaldan el uso de la gamificacion como una herramienta efectiva para mejo-
rar la educacion y promover la participacion activa de los estudiantes en el proceso de aprendizaje.

Propuesta

La implementacion de la gamificacion como herramienta de evaluacion se adaptd al modelo Design Thinking (Figura
1) con las siguientes etapas:
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Empatizar
Necesidades

Probar Dedinir

la solucidn el problema

Dising Thinking y
Gamificacion

Prototipal Idear

la posible
solucion

la solucian
de forma
creativa

Figura 1. Modelo Design Thinking y Gamificacion.

La evaluacion es un componente crucial del proceso edu-
cativo, ya que permite a docentes y estudiantes conocer
el nivel de aprendizaje alcanzado y ajustar las estrategias
de ensefianza en consecuencia. Sin embargo, las meto-
dologias de evaluacion tradicionales pueden resultar te-
diosas y poco motivadoras para los estudiantes, lo que
puede afectar negativamente su compromiso y desem-
pefio académico.

En este contexto, la gamificacion surge como una alter-
nativa innovadora para transformar la evaluacion en una
experiencia mas atractiva y significativa para los estu-
diantes. La gamificacion consiste en la aplicacion de me-
canicas, elementos y principios de disefio de juegos en
contextos no ludicos, con el objetivo de aumentar la moti-
vacion, su compromiso y la participacion. Esta propuesta
se aplico utilizando el modelo antes mencionado, con el
desarrollo de las siguientes fases:

Empatizar. En la primera fase se realizaron observacio-
nes a los estudiantes para comprender sus necesidades,
intereses y estilos de aprendizaje. Se identificd la desmo-
tivacion y el aburrimiento como factores comunes durante
las evaluaciones tradicionales.

Definir. En esta fase se definid el problema como la falta
de motivacion e interés en las evaluaciones tradicionales.
El objetivo fue disefiar una estrategia de evaluacion atrac-
tiva y significativa para los estudiantes.

Idear. Luego de identificar el problema se generaron
diversas ideas creativas para Gamificar las evaluacio-
nes. Se selecciond la idea de crear una serie de retos
o desafios relacionados con los contenidos curriculares,
utilizando elementos de juego como puntos, niveles y
recompensas.

Prototipar. Se disefio un prototipo de la evaluacion gami-
ficada, utilizando una computadora y un proyector. El pro-
totipo incluia instrucciones claras, una interfaz atractiva y
desafios adecuados al nivel de los estudiantes.

Probar. En la Ultima fase se implementé el prototipo con
un grupo de 22 estudiantes de sexto grado. Se recopilo
informacion sobre su motivacion, interés y participacion
a través de una ficha de observacion ademas de un pre
test y post test.

Los resultados de la implementacion fueron altamente
positivos, mostrando que los estudiantes participaron ac-
tivamente y demostraron mayor motivacion e interés en la
gamificacion aplicada a la evaluacion, lo que facilité una
mejor comprension de los contenidos curriculares. El mo-
delo de disefio instruccional Design Thinking, combinado
con la gamificacion, se revela como una herramienta va-
liosa para promover el aprendizaje activo y motivar a los
estudiantes.

CONCLUSIONES

La gamificacion se ha consolidado como una herramienta
innovadora y esencial para la evaluacion educativa en la
educacion basica. Altransformar las practicas evaluativas
tradicionales en experiencias dinamicas y motivadoras
mediante elementos ludicos y tecnoldgicos, esta metodo-
logfa aumenta la participacion, el compromiso y facilita
un aprendizaje significativo y personalizado. Aunque en-
frenta resistencias debido a la preferencia por métodos
tradicionales, su adecuada implementacion puede supe-
rar estos desafios y proporcionar un entorno educativo
mas atractivo y efectivo. Su capacidad para transformar
las préacticas evaluativas tradicionales en experiencias di-
namicas y participativas ha sido respaldada por diversos
estudios y organismos internacionales.

Lainvestigacion, desarrollada en la Escuela de Educacion
General Basica Quito N° 9 aplicando un enfoque mixto y
alcance aplicativo, utilizé métodos cuantitativos y cualita-
tivos para evaluar el impacto de la gamificacion en la mo-
tivacion durante el proceso de evaluacion. Mediante un
disefio cuasiexperimental y diversas técnicas analiticas,
se obtuvieron datos significativos que revelaron la efecti-
vidad de la gamificacion en incrementar la motivacion de
los estudiantes. Los resultados, validados y analizados
con rigor, indican una alta fiabilidad de los instrumentos
utilizados y una comprension profunda de las actitudes y
comportamientos de los participantes.

En términos cuantitativos, se evidencié una diferencia es-
tadisticamente significativa en los niveles de motivacion
de los estudiantes antes y después de la aplicacion de la
gamificacion. Esto significa que la incorporacion de ele-
mentos ludicos en la evaluacién ha tenido un efecto real y
medible en su disposicion para afrontar los retos evaluati-
vos. Los resultados cualitativos, por su parte, han permiti-
do comprender en mayor profundidad las experiencias y
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percepciones de los estudiantes. Sus expresiones de sa-
tisfaccion, entusiasmo y agrado por las actividades eva-
luativas gamificadas confirman el impacto positivo que
estas estrategias han tenido en su motivacion intrinseca.

La implementacion de la gamificacion en la evaluacion,
utilizando el modelo de disefio instruccional Design
Thinking, demostré ser practica para aumentar la motiva-
cion, interés y participacion de los estudiantes. A través
de fases como empatizar, definir, idear, prototipar y pro-
bar, se disefi¢ una estrategia de evaluacién mas atractiva
y dindmica. Los resultados indicaron que los estudiantes
se mostraron altamente motivados y comprometidos, me-
jorando su comprension de los contenidos curriculares.
La gamificacion, combinada con el Design Thinking, se
presenta como una herramienta valiosa para mejorar los
procesos educativos y se recomienda su continuo desa-
rrollo e investigacion en diversos contextos educativos.
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