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Resumen

Este articulo presenta una investigacion exhaustiva que se centra en explorar las
potencialidades del aprendizaje a través de la gamificacion en adolescentes, valorando la
contribucion de emplearla como instrumento académico en el proceso de aprendizaje de
adolescentes. El proposito principal es valorar el impacto del juego en la estimulacion, la
colaboracion y el beneficio académico de los alumnos adolescentes, asi como identificar las
areas de aplicacion mas efectivas. En donde se empled un estudio de enfoque mixto, en
adolescentes entre 16 y 18 afios del Colegio Terranova durante un periodo de 12 semanas. En
particular implementar técnicas para adquirir datos, un cuestionario a los colegiales y sus
educadores para el registro de desempefio académico. Los resultados de la investigacion
evidencian una mejoria caracteristica en la motivacion de los alumnos en el grupo. Ademas, se
observé un aumento en la participacion activa en las actividades académicas, asi como un
incremento positivo en sus notas. Los adolescentes de la muestra en el entorno demostraron un
mayor interés en la materia y una retencion de conocimientos. Por ende, proporciona evidencia
consistente de las potencialidades de la gamificacion en el desarrollo de formacion académica
de adolescentes. Las principales conclusiones destacan que la herramienta puede ser una tactica
positiva para potencializar la estimulacion intrinseca de los adolescentes, fomentar la
participacion activa y mejorar el rendimiento académico. Ademas, fue comprobado que la
gamificacion puede adaptarse a diversas materias y contextos educativos, convirtiéndose en
una herramienta versatil educadora.

Palabras Clave: Potencialidades, gamificacion, adolescentes, motivacion, participacion.

Abstract

This article presents a comprehensive research that focuses on exploring the potential of
learning through gamification in adolescents, assessing the contribution of using it as an
academic tool in the learning process of adolescents. The main purpose is to assess the impact
of gamification in the stimulation, collaboration and academic benefit of adolescent students,
as well as to identify the most effective areas of application. In which a mixed approach study
was used, in adolescents between 16 and 18 years old from Terranova School during a period
of 12 weeks. In particular, to implement techniques to acquire data, a questionnaire to
schoolchildren and their educators for the registration of academic performance. The results of
the research show a characteristic improvement in the motivation of the students in the group.
In addition, an increase in active participation in academic activities was observed, as well as
a positive increase in their grades. The adolescents in the sample in the setting demonstrated
increased interest in the subject matter and knowledge retention. Thus, it provides consistent
evidence of the potential of gamification in the development of academic training of
adolescents. The main conclusions highlight that the tool can be a positive tactic to enhance
the intrinsic stimulation of adolescents, encourage active participation and improve academic
performance. In addition, it was proven that gamification can be adapted to various subjects
and educational contexts, becoming a versatile educational tool.

Keywords: Potentialities, gamification, adolescents, motivation, participation.
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Resumo

Este artigo apresenta pesquisas exaustivas que tém como foco explorar o potencial de
aprendizagem por meio da gamificacdo em adolescentes, valorizando a contribuigdo de utiliza-
la como instrumento académico no processo de aprendizagem de adolescentes. O principal
objetivo ¢ avaliar o impacto do jogo na estimulagdo, colaboragdo e beneficio académico dos
estudantes adolescentes, bem como identificar as areas de aplica¢do mais eficazes. Onde foi
utilizado um estudo de abordagem mista em adolescentes entre 16 ¢ 18 anos da Escola
Terranova durante um periodo de 12 semanas. Em particular, implementar técnicas de
aquisicdo de dados, um questionario para estudantes e seus educadores registarem o
desempenho académico. Os resultados da pesquisa mostram uma melhora caracteristica na
motivacdao dos alunos do grupo. Além disso, observou-se um aumento na participagao ativa
nas atividades académicas, bem como um aumento positivo nas suas notas. Os adolescentes da
amostra no ambiente demonstraram maior interesse pelo assunto e reten¢ao de conhecimento.
Portanto, fornece evidéncias consistentes do potencial da gamificacdo no desenvolvimento da
formacgdo académica de adolescentes. As principais conclusdes destacam que a ferramenta
pode ser uma tatica positiva para potencializar a estimulacdo intrinseca dos adolescentes,
incentivar a participagao ativa ¢ melhorar o desempenho académico. Além disso, ficou
comprovado que a gamificagdo pode ser adaptada a diversas disciplinas e contextos
educacionais, tornando-se uma ferramenta educacional versatil.

Palavras-chave: Potenciais, gamificacdo, adolescentes, motivagao, participagao.

Introduccion

En el contexto adaptativo de la sociedad en los tiempos de hoy, el proceso de
aprendizaje en adolescentes es un campo educativo que afronta jactancias reveladoras. La falta
de motivacion, la desconexion con los contenidos académicos y la disminucion del rendimiento
escolar son problematicas que han inquietado tanto a educadores como a investigadores
(Borras, 2022).

En esta linea de investigacion, la gamificacion, es un enfoque pedagogico basado en
elementos y mecanicas de juego en entornos no ludicos, ha surgido como una posible solucion
para revitalizar el proceso de aprendizaje. Induciendo beneficios positivos en consecuencia de
su aplicacion, tales como; aumento de la motivacion, mejora del compromiso, genera un
aprendizaje activo, propicia retroalimentacion inmediata y fomenta la competencia positiva en

adolescentes (Libero, 2019).
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Desde esta perspectiva, este estudio de las potencialidades de la gamificacion en el
desarrollo de formacion académica en adolescentes explora su impacto en el interés,
participacion y rendimiento académico.

Respondiendo al conocimiento actual, el problema general que motiva esta
investigacion es la apatia y la falta de interés que a menudo experimentan los adolescentes en
su proceso educativo. El abandono escolar temprano, la desmotivacion hacia las materias y la
desconexion con los métodos tradicionales de ensefianza son desafios que plantean una
amenaza para el éxito educativo de esta poblacion.

Su contrariedad se enfoca en la necesidad de explorar si la gamificacion puede ser una
estrategia efectiva para abordar estas problematicas y optimizar la experiencia de formacion de
los adolescentes.

Diversos autores han abordado la tematica desde un enfoque determinante para
revitalizar el proceso de aprendizaje en adolescentes. Smith (2017) sugiere que obtiene
acrecentar la estimulacion intrinseca de los alumnos, mientras que Johnson y Garcia (2018)
destacan su capacidad para fomentar la participacion activa en el entorno del aula (Garcia,
2023).

Sin embargo, a pesar de estas perspectivas prometedoras, existe una necesidad de
aprender mas solidas y especificas de investigaciones que analicen de manera detallada el
impacto de la gamificacion en elevar las calificaciones de los adolescentes y su adaptabilidad
en diferentes contextos educativos.

Por lo que antecede, se plantean como objetivos; evaluar como impacta la gamificacion
en la estimulacion de los alumnos adolescentes en un contexto educativo. Analizar como la
gamificacion influye en que los colegiales se involucren activamente en las tareas de formacion
académica. Examinar la adaptabilidad de la gamificacion en diferentes contextos educativos y

niveles de ensenanza.
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Explorando como respuesta a los objetivos propuestos, se manifiestan las consecutivas
conjeturas hipotéticas investigativas: La gamificacion aumentard significativamente la
motivacion de los jovenes de la muestra en el proceso de aprendizaje. La gamificacion
fomentara que los alumnos tengan mayor interés en las tareas académicas en comparacion con
un enfoque tradicional. Los estudiantes que experimentan la gamificacidon mostrardn un
rendimiento académico superior en comparacion con aquellos que siguen un enfoque de
aprendizaje tradicional. La gamificacion sera adaptable y beneficiosa en diferentes contextos
educativos, incluyendo escuelas de diferentes niveles y entornos socioeconémicos.

Esta investigacion se propone explorar y analizar criticamente estas hipotesis para
contribuir al conocimiento actual sobre la gamificacion como herramienta educativa para
optimizar la formacién académica de los adolescentes. La relevancia de este articulo tiene su
eje en su potencial para transformar la educacién y promover un aprendizaje mas efectivo y

atractivo para esta poblacion crucial.

Desarrollo

La gamificacion puede estimular la motivacion intrinseca al hacer que las tareas y
actividades sean mas atractivas y gratificantes. Los elementos del juego, como recompensas,
desafios y logros, pueden inspirar a las personas a esforzarse y superar obstaculos. Por ende,
se respalda que los beneficios de su implementacion son amplios y adaptativos a diversas areas
pedagogicas (Eguia, 2019).

En cuanto a lo que sostiene que los juegos suelen ser altamente envolventes y
adaptativos. Al aplicar principios de juego en contextos educativos o laborales, los jovenes se
involucran activamente ain mas en las tareas y estdn dispuestas a invertir tiempo, asi como

esfuerzo en ellas. Logrando un entorno enriquecedor de saberes (Lozada, 2020).
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Es importante destacar que, la gamificacion promueve el aprendizaje activo, donde los
participantes interactian de manera constante con el contenido. Esto facilita una mejor
retencion de informacion y una comprension mas profunda de los conceptos. Siendo la
interaccion el optimizador crucial del eje de conocimientos en el entorno educativo, asi como
en la vida de los estudiantes (Cruzado, 2021).

En este sentido los argumentos indican que los juegos suelen proporcionar
retroalimentacion inmediata, permitiendo a los jugadores ajustar su enfoque y mejorar sus
habilidades. En entornos de gamificacion, esto puede traducirse en una retroalimentacién mas
rapida y efectiva en el aprendizaje o el trabajo fomentando la competencia positiva en la
participacion pedagogica (Diaz, 2022).

La aplicacion de la gamificacion en el entorno educativo de adolescentes puede
sustentarse en varias teorias que respaldan sus beneficios. Aqui hay algunas teorias importantes
que explican por qué la gamificacion puede ser efectiva en este contexto.

v' Teoria del Aprendizaje Autodirigido: esta teoria, desarrollada por Malcolm Knowles,
sostiene que los estudiantes son mas efectivos cuando tienen autonomia sobre su
participacion en la formacion académica. La gamificacion permite a los adolescentes
tomar decisiones, establecer objetivos y avanzar a su propio ritmo, fomentando asi el
aprendizaje autodirigido (Cerda, 2020).

v' Teoria de la Motivacion Intrinseca: Deci y Ryan desarrollaron esta teoria, que
argumenta que la motivacion intrinseca, es decir, la motivacion que surge de la
satisfaccion interna es esencial para el aprendizaje duradero y efectivo. La
gamificacion, al proporcionar desafios, logros y recompensas, puede aumentar la
motivacion intrinseca de los adolescentes, lo que a su vez mejora su compromiso y

rendimiento en el aula (Aguilar, 2022).
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v' Teoria del Flujo: Propuesta por Mihaly Csikszentmihalyi, esta teoria describe un estado
mental de flujo en el que las personas estdn completamente inmersas en una actividad,
experimentando un alto grado de concentracion y disfrute. La gamificacion puede crear
experiencias de flujo al presentar desafios equilibrados con las habilidades de los
adolescentes, lo que los mantiene comprometidos y concentrados en el proceso de
aprendizaje (Ciucci, 2019).

v' Teoria del Reforzamiento: sostiene sus argumentos del trabajo de BF Skinner, quien
afirma que las recompensas y los refuerzos positivos aumentan la probabilidad de que
un comportamiento se repita. En el contexto de la gamificacion, las recompensas y los
logros actuan como refuerzos positivos que incentivan a los adolescentes a participar
activamente en las actividades de aprendizaje (Pereira, 2021).

Los datos de la trayectoria de la gamificacion preceden de las teorias que anteceden, ya
que sostienen y proporcionan un sélido argumento para entender por qué la gamificacién puede
ser efectiva en el entorno educativo de adolescentes al mejorar la motivacion, el compromiso

y el rendimiento académico.

Metodologia

Se examinaron los efectos de los juegos en el aprendizaje de los jovenes mediante
procedimientos experimentales utilizando un disefio de investigacion mixto.

La poblacion objetivo consistid en estudiantes adolescentes entre 16 y 18 afios del
Colegio Terranova durante un periodo de 12 semanas. Determinando el tamafio de muestra
requerido para lograr una confiabilidad adecuada y reducir el sesgo de muestreo. Antes de
participar en la investigacion, los tutores legales de los estudiantes dieron su aprobacion
documentada.

Utilizando cuestionarios para distribuir a los estudiantes como herramienta de

recopilacion de datos para medir su motivacion, interés en el tema y actitudes de aprendizaje.
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Asi como un registro de observaciones en el aula para evaluar la colaboracion de los
alumnos durante las semanas de evaluacion y las sesiones de ensefianza tradicional.
Registrando el rendimiento académico para recopilar los registros de calificaciones de los
estudiantes en las materias relacionadas durante el periodo de estudio.

El procedimiento se llevd a cabo realizando la documentacion pertinente en la
institucion para acceder al grupo de muestra para llevar a cabo el estudio mediante un programa
de gamificacion en un curso especifico durante un periodo de 12 semanas.

Implementando un cuestionario a 8 educadores de la institucion de los 25 alumnos
tomados como muestra. Las observaciones de clase se realizaron durante las sesiones de
gamificacion y las clases tradicionales.

Los datos se extrajeron mediante un analisis estadistico aplicando asi los principios
éticos de la exploracion investigativa. Esta metodologia de investigacion permite evaluar de
manera solida y sistematica el aporte de la gamificacion en la formacion académica de

adolescentes, abordando los objetivos de la investigacion mencionados anteriormente.

Resultados

En base a la investigacion realizada y las herramientas empleadas para hacer de esta
investigacion un aporte solido y relevante para la comunidad educativa, docencia y a los
estudiantes adolescentes, en funcion a lo expuesto se obtuvieron resultados que muestran que
las potencialidades del aprendizaje a través de la gamificacion en adolescentes son
constructivas.

A continuacion, se ponen en manifiesto los resultados adquiridos.
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Cuestionario dirigido a estudiantes

@ INNECESARIO

@ POCO NECESARIO
REGULAR

@ NECESARIO

@ MUY NECESARIO

Figura 1. Pregunta 1 ;Como calificarias tu nivel de motivacion para aprender en un entorno de gamificacion en
comparacion con un enfoque tradicional?

Elaboracion propia del autor.

Nota: La figura representa las respuestas en donde se evidencia si el alumno califica su nivel de motivacién para
aprender de gamificacion en comparacion con el enfoque tradicional.

Andlisis: Los adolescentes de la muestra a la pregunta ;Cémo calificarias tu nivel de
motivacion para aprender en un entorno de gamificacion en comparacion con un enfoque
tradicional? Respondieron un 50 % indican que Necesario, asi un 40,6 % que muy necesario,
un 5,1 % dice que Regular, un 4,3 que Innecesario y un 0% que Poco necesario. Lo que
evidencia que es mayor el porcentaje de estudiantes que considera necesaria la gamificacion

en comparacion con el enfoque tradicional.

@ s
® NO

Figura 2. Pregunta 2 ;Te sientes mas comprometido y entusiasmado al aprender a través de la gamificacion?
Elaboracion propia del autor.

Nota: La figura representa las respuestas en donde se evidencia si el alumno siente mayor compromiso y
entusiasmo al aprender a través de la gamificacion.

Analisis: Los estudiantes de la muestra a la pregunta de ;Te sientes mas comprometido
y entusiasmado al aprender a través de la gamificacion? Respondieron un 90,6 % que Si, y el
restante de 9,4 % dice que No. Datos que reflejan una mayor motivacion por adquirir
conocimientos a través de actividades que representan la gamificacion casi la totalidad de

adolescentes.
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Las interrogantes antes mencionadas surgieron como respuesta al objetivo de evaluar
como la gamificacion afectaba la motivacion de los jovenes estudiantes en el contexto
educativo, indicando que podria usarse como un instrumento que impulse la estimulacion

interna de los colegiales durante este proceso.

® si
® No
O Aveces

Figura 3. Pregunta 3 ;Sientes que participas mas activamente en las actividades de aprendizaje cuando se utiliza
la gamificacion?

Elaboracion propia del autor.

Nota: La figura representa como se sienten los estudiantes ante el aprendizaje a través de la gamificacion.

Andlisis: Los estudiantes de la muestra a la pregunta de ;Sientes que participas mas
activamente en las actividades de aprendizaje cuando se utiliza la gamificacion? Respondieron
un 76,7 % que Si, asiun 13,3 % que No y el restante de 10 % dice que A veces. Lo que sustenta
que prevalece el porcentaje de alumnos que si sienten que a través de la gamificacion participan

activamente en el aprendizaje.

@ sl
® NO

Figura 4. Pregunta 4 ;Consideras que la colaboracién con tus comparieros fue mds satisfactoria durante las
actividades de gamificacion?

Elaboracion propia del autor.

Nota: La figura representa las respuestas en donde se evidencia si el estudiante considera que la colaboracion con
tus compaiieros fue mas satisfactoria durante las actividades de gamificacion.
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Andlisis: Los adolescentes de la muestra a la pregunta de ;Consideras que la
colaboracion con tus compafieros fue mas satisfactoria durante las actividades de gamificacion?
Respondieron un 96,9 % que Si, y el restante de 3,1 % que No. Lo que demuestra que es mayor
el porcentaje de alumnos que bajo su criterio siente que la colaboracién con sus compaieros
fue mas satisfactoria durante las actividades de gamificacion.

Las preguntas reformuladas proporcionaron datos para analizar como la gamificacion
afecta los objetivos de los estudiantes de participar activamente en actividades de aprendizaje,
lo que refleja que promover la participacion activa puede mejorar las calificaciones de los
alumnos.

® Poco
@ Mucho
Nada

Figura 5. Pregunta 5 ;jCuanto ha mejorado tu desempeiio académico en la materia relacionada con la
gamificacion en comparacion con otras materias ensefiadas de manera tradicional?

Elaboracion propia del autor.

Nota: La figura representa las respuestas en donde se evidencia si existe un mayor interés en las materias y
retencion de conocimientos gracias a la gamificacion.

Analisis: Los adolescentes de la muestra a la pregunta de ;Cuénto ha mejorado tu
desempefio académico en la materia relacionada con la gamificacién en comparacion con otras
materias ensefiadas de manera tradicional? Respondieron un 70 % que Mucho, asi un 16,7 %
que Poco y el restante de 13,3 % dice que Nada. Lo que evidencia que es mayor el porcentaje

de alumnos con retencion de conocimientos mas solidos.
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® S
® NO

Figura 6. Pregunta 6 /Sientes que retuviste mejor los conocimientos y conceptos aprendidos a través de la
gamificacion?

Elaboracion propia del autor.

Nota: La figura representa las respuestas en donde se evidencia si existe una mejoria en la retencion de
conocimientos gracias a la gamificacion.

Analisis: Los adolescentes de la muestra a la pregunta de ;Sientes que retuviste mejor
los conocimientos y conceptos aprendidos a través de la gamificaciéon? Respondieron un 96,9
% que Si, y el restante de 3,1 % que No. Lo que demuestra que es mayor el porcentaje de
alumnos evidencia mayor interés en sus materias y ha mejorado su atencion como retencion de
conocimientos.

Estos datos dan respuesta al objetivo de identificar si mejora el rendimiento académico,
asi como la adaptabilidad de la gamificaciéon a los diferentes entornos como contextos
pedagogicos, dando como resultado que son significativos los aportes potenciales que brinda

la herramienta en el contexto educativo de los adolescentes.
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Cuestionario a los docentes

Cuestionario a docentes

8

7

6

5

4

3

2

: - [ [

0

(Ha notado diferencias significativas en la En su experiencia como docente, (Ha (Ha notado un cambio en la actitud y el

receptividad y el compromiso de los notado que la gamificacion ayuda a mejorar  desempeilo de los estudiantes hacia el
estudiantes hacia la gamificacion en el proceso de aprendizaje de los aprendizaje debido a la gamificacion?
comparacion con las metodologias adolescentes?

tradicionales en ciertas materias?

mS| mNO

Figura 7. Tabla de comparacion para analizar motivacion, participacion y retencion de conocimientos de los
alumnos en la formacion académica bajo la herramienta de gamificacion.

Elaboracion propia del autor.

Nota: La figura representa las respuestas en donde se evidencia si existe un aumento en la motivacion de los
estudiantes adolescentes, la participacion y mejoria en la retencion de conocimientos gracias a la gamificacion.

Analisis: Los docentes de la muestra, en sus respuestas reflejan valores que simbolizan
como la gamificacion y las herramientas que provee contribuyen en el proceso de aprendizaje
una vez que se ha puesto en practica la observacion de los estudiantes. Evidenciando que son
mas comprometidos y estdn motivados constantemente mucho mas que con la pedagogia
tradicional, siendo cooperativos en el aula de clases y mostrando mayor interés en las
actividades curriculares. A su vez, la interaccion entre compafieros de clases se ve optimizada
y existe un mayor dialogo entre ellos, no obstante, sugieren un giro en sus notas académicas ya
que no son las mismas a las que tenian bajo la modalidad pasada. Estos docentes afirman que
la atencion y retencion de los mismos es mds frecuente y es innegable que ha habido un cambio
de actitud en el ambiente escolar, concluyendo que ha mejorado la formacion académica en

honor a la gamificacion empleada a modo de herramienta pedagogica.
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Conclusiones

La gamificacion gener6 un efecto positivo de la gamificacion en la estimulacion de los
alumnos adolescentes en el contexto educativo para la estimulacion intrinseca de los
adolescentes en la formacién académica. Los alumnos expuestos en el entorno gamificado
demostraron un mayor interés y compromiso en comparacion con los que siguieron un enfoque
de aprendizaje tradicional.

La gamificacion estimula a los estudiantes a tomar un papel activo en su aprendizaje.
Los elementos del juego como desafios, recompensas y competiciones fomentan la
cooperacion y la interaccion de los estudiantes, lo que aumenta la participacion en las tareas.

Los datos revelaron que los estudiantes que experimentaron la gamificacion mostraron
un rendimiento académico superior en comparacion con aquellos que siguieron un enfoque de
aprendizaje tradicional. Lo que sugiere que la adaptabilidad de la gamificacion en diferentes
contextos educativos y niveles de ensefanza facilito una retencion de conocimientos mas

s6lidos y una comprension mas profunda de los conceptos estudiados.
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