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Resumen

Este articulo presenta un estudio exhaustivo que investiga el impacto de la gamificacion en el rendimiento
académico de los estudiantes de la Facultad de Informatica Mazatlan, como una estrategia educativa que
incorpora elementos de juego en contextos de aprendizaje, se ha convertido en un tema de interés
creciente en el ambito educativo, se centr6 en analizar como la gamificacion influye en el desempefio
académico de los estudiantes de la Facultad.

Los resultados del estudio revelan una correlacion significativa entre la implementacién de la gamificacién
y la mejora del rendimiento académico, donde los alumnos participantes comentaron algunas de sus
experiencias con la gamificacién, demostrando un mayor compromiso y motivacion en sus actividades de
aprendizaje, lo que se tradujo en un aumento en sus calificaciones y en la retenciéon de conocimientos.
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Abstract

This article presents an exhaustive study that investigates the impact of gamification on the academic
performance of students at the Mazatlan Faculty of Informatics. As an educational strategy that incorporates
game elements in learning contexts, it has become a topic of growing interest. In the educational field, it
focused on analyzing how gamification influences the academic performance of the Faculty's students.

The results of the study reveal a significant correlation between the implementation of gamification and the
improvement of academic performance, where the participating students commented on some of their
experiences with gamification, demonstrating greater commitment and motivation in their learning activities,
which translated in an increase in their grades and knowledge retention.
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1 INTRODUCCION

Con la llegada del siglo XXI muchas cosas cambiaron por el avance acelerado de la tecnologia, siendo las
nuevas generaciones de estudiantes las mas afectadas por esta. A dia de hoy muchos estudiantes
muestran poco interés y desmotivacion en su aula de clases, no desarrollando asi su potencial académico.
[1] sostiene que los estudiantes universitarios actuales son la primera generacién que se capacita en los
nuevos avances tecnolégicos, pues siempre han estado influenciados por las computadoras, los videos y
videojuegos, la musica digital, los celulares, etc.

En este contexto, los educadores han explorado varias formas de mejorar la experiencia de aprendizaje en
linea. La gamificacion es una de las estrategias mas efectivas y destacadas que han surgido. Esto hace
que también los estudiantes salgan un poco de la rutina y contengan un poco mas la informacion ya que
se vuelven mas interactivas las actividades y no son tan frustrados y no se desgastan tanto mentalmente
y los eleva un poco emocionalmente.

La gamificacién es el proceso de ensefianza y aprendizaje que incorpora elementos propios de los juegos,
como desafios, competencias, recompensas y narrativas. [2] habla de la estimulacién que provocan los
videojuegos en la produccion de dopamina. La dopamina es "una sustancia quimica que promueve el
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aprendizaje fortaleciendo las conexiones neuronales y la comunicacién”. El sentir una recompensa es lo
que los eleva un poco emocionalmente y les despierta el ambito de estar participando y tener constancia
durante los procesos educativos. Esta metodologia ha demostrado ser especialmente efectiva para captar
el interés y la motivacion de los estudiantes, mientras los anima a participar activamente en el aula virtual.

El impacto de la gamificacién en el rendimiento académico de los estudiantes de diferentes niveles
educativos se analizara en detalle en este articulo. Analizaremos como la gamificacién ha ayudado a
abordar los desafios asociados con la educacion en linea, mejorar la calidad del aprendizaje y proporcionar
una plataforma atractiva y efectiva para la adquisicién de conocimientos. Ademas, discutiremos los efectos
educativos de esta tactica y mostraremos ejemplos de buenas practicas para su aplicacion.

Esta investigacion tiene como objetivo proporcionar una comprension sélida y fundamentada del impacto
de la gamificacién en el rendimiento académico de los estudiantes. Una comprension mas profunda de esta
metodologia ayudara a los educadores y profesionales de la educacion a tomar decisiones informadas
sobre cémo aplicarla en sus respectivos entornos educativos. Esto les permitira brindar una educacion mas
efectiva y atractiva para las generaciones actuales y futuras.

1.1 Gamificacion en la educacion

La palabra Gamificacion, es el acto de tomar una mecanica de juego y aplicarla a otras propiedades para
aumentar el compromiso [3], por otra parte el filésofo y pedagogo francesco Tunocci nos dice que “todos
los aprendizajes mas importantes en la vida, se hacen jugando® [4].

La gamificacién en la educacion es como traer la diversion de los videojuegos al salon de clases. Significa
usar cosas divertidas como puntos, premios y competencias para hacer que aprender sea mas interesante
y emocionante.

Tal y como exponen los autores, la gamificacion ayuda a los estudiantes a asumir nuevas metodologias de
ensefianza, lo que supone un refuerzo para la motivaciéon de los mismos para, de esta forma, no perder el
interés y llegar a cumplir los objetivos de la educacion deseados [5].

La gamificacion utilizada en el ambito educativo, implica integrar la emocién de los videojuegos en el aula.
Los profesores pueden emplear de diversas actividades, desde el uso de aplicaciones educativas y
plataformas de competencia en linea como Kahoot, hasta la creacién de juegos y actividades interactivas
en presentaciones, como PowerPoint. Para facilitar la implementacién de estas actividades emocionantes,
los docentes pueden acceder a numerosas ideas en linea, incluyendo recursos en plataformas como
YouTube. Este enfoque no solo beneficia a los nifios, sino que también resulta Util para los estudiantes
universitarios.

1.2 Tendencias actuales en la educacion

En la educacion de hoy, todo se trata de usar la tecnologia y métodos activos. Los estudiantes usan
computadoras, celulares y aplicaciones para aprender y estan mas involucrados en su educacion, en lugar
de solo escuchar a un profesor hablar.

La gamificacién se ajusta a estas tendencias porque utiliza la tecnologia para hacer que el aprendizaje sea
mas divertido y atractivo. Los juegos educativos y actividades emocionantes hacen que los estudiantes
participen mas en su educacion.

Considerando esta premisa, las nuevas tecnologias emergentes, particularmente las Tecnologias de la
Informacion y Comunicacion (TIC), se convierten en un recurso valioso en el entorno educativo, ofreciendo
un apoyo significativo tanto para el profesor como para el estudiante. La clave radica en comprender de
qué manera y con qué proposito emplearlas, identificar los contextos adecuados para su implementacion,
y establecer claramente cuando inicia y finaliza su papel, permitiendo asi la continuidad con otros recursos
que también desempefian un papel esencial en nuestro proceso de aprendizaje [6].

En este contexto, sostenemos que la gamificacion no deberia limitarse Unicamente a las aulas de nivel
primaria o de educacion infantil, sino que su aplicacion también resulta muy relevante en la educacion
superior. Esta herramienta cobra especial importancia en la formacién de los docentes, ya que si estos
adquieren competencias de ensefianza de manera diferente, empleando enfoques pedagogicos que se
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apartan de las practicas convencionales y tradicionales, estaran mejor preparados para impartir, educar y
guiar a sus estudiantes de una manera similar [7].

1.3 Ventajas de la gamificacion

jAprender puede ser divertido y efectivo! La gamificacion tiene ventajas claras. A los estudiantes les resulta
mas interesante cuando se siente como un juego. Esto significa que estan mas motivados para participar
y aprender ademas esta cientificamente comprobado que la gamificacidon desarrolla beneficios cognitivos,
combate la sobrecarga cognitiva, refuerza la informaciéon e impacta en el estado de animo de los
estudiantes. Ademas, puede ayudarles a recordar mejor lo que aprenden y a resolver problemas de manera
mas creativa.

Segun los autores [8], [9], [10], [11], La implementacion de la gamificacion ofrece ventajas a aquellos que
participan en ella, y por tal motivo debe ser utilizada en la educacion, ya que cuentas con varios aspectos
positivos:

e Motivacién: La gamificacién aumenta el interés en las actividades académicas y estimula la motivacion
para aprender al alcanzar metas y recibir reconocimientos.

e Entretenimiento: Las personas naturalmente tienden a disfrutar de la actividad Iudica debido a la
sensacion de placer que proporciona. Por esta razén, la gamificacion enriquece el proceso de
ensefanza y aprendizaje al hacerlo mas divertido.

¢ Independencia del estudiante: La gamificacion promueve la autonomia del jugador, permitiéndole
llevar a cabo con confianza diversas actividades. Esto, a su vez, fomenta que el alumno se sienta
capacitado para tomar decisiones propias y asumir la responsabilidad de las consecuencias al dirigir
SU propio proceso.

e Mejoras en el rendimiento académico: En sintonia con lo mencionado anteriormente, en la
gamificacion, los participantes tienen acceso en cualquier momento a sus resultados, lo que brinda la
oportunidad de evaluar el progreso y recibir retroalimentacién dentro de la actividad. Esto permite a
los docentes ofrecer apoyo para prevenir que los participantes abandonen el juego frente a eventuales
dificultades.

1.4 Investigacioén previa sobre gamificacion y rendimiento académico

Tal como demuestran los autores [12] en su investigacion, la plataforma en linea colaborativa Educaplay,
gracias a su flexibilidad y sencillez de uso, se ha convertido en una opcion perfecta para potenciar la
ensefianza y el aprendizaje en diversas materias. Su objetivo principal es elevar el desempefio académico
de los estudiantes, lo cual se traducira en una mejora en sus calificaciones.

Segun los investigadores [13] y de acuerdo con los resultados alcanzados en su investigacion, se confirma
que mediante la implementaciéon de la gamificacion resulta ventajosa para promover el desempefio
académico de los estudiantes y estimular su motivacion hacia el proceso de aprendizaje.

Los estudios anteriores buscan continuamente de métodos educativos efectivos, la gamificaciéon ha surgido
como una estrategia altamente recomendable para mejorar el aprendizaje y el rendimiento académico de
los alumnos y mediante este enfoque innovador toma elementos caracteristicos de los juegos para
transformar la experiencia educativa, proporcionando beneficios significativos que van mas alla de lo
tradicional, es decir, la gamificacion se posiciona como una herramienta educativa poderosa que no solo
captura la atencioén de los estudiantes, sino que también impulsa un aprendizaje significativo y duradero.

2 METODOLOGIA

La metodologia en una investigacion es crucial, ya que proporciona la estructura y el marco que guian todo
el proceso de estudio. En este estudio, se utilizaron diferentes enfoques. Primero, se realizé una revisién
exhaustiva de diversos articulos existentes y se consulté informacion en varios sitios web académicos e
informativos. Ademas, se llevd a cabo una encuesta utilizando Google Forms, una herramienta versatil y
de uso sencillo que permite a los participantes responder comodamente desde cualquier dispositivo con
acceso a internet. También se realizé un analisis detallado de varios estudios de casos que implementaron
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la gamificacion en entornos educativos. El enfoque principal fue recolectar informacion y observaciones
para entender mejor coémo la gamificacion afecta el rendimiento académico. La investigacion se basé en
una revision exhaustiva de articulos e informacidén de algunos sitios web para comprender el panorama
general y posteriormente se realizé un analisis detallado de estudios de caso especificos para profundizar
en los efectos observados en entornos educativos particulares.

Los datos se recopilaron a lo largo de varios meses mediante la observacion de las interacciones de los
estudiantes con las herramientas de gamificacién, asi como a través de encuestas de retroalimentacion y
cuestionarios. Se emplearon instrumentos especificos, incluyendo cuestionarios disefiados para obtener
opiniones de los estudiantes, con el fin de recopilar los datos necesarios.

Para analizar los datos recopilados, se utilizaron técnicas de analisis mixto que combinaron el analisis de
contenido ademas se aplicaron medidas estadisticas como la encuesta que realizamos por Google forms
para evaluar si los alumnos conocian, aplicaban o tenian conocimiento sobre la gamificacion en el
rendimiento académico en la Facultad de Informatica de Mazatlan.

Queriamos entender bien cémo la gamificacion puede influir en el rendimiento académico de los
estudiantes si tenian alguna idea de lo que era esta técnica o herramienta, asi que miramos todo tipo de
informacion que recopilamos de ellos para tener una idea clara.

3 RESULTADOS

En el presente estudio, se examinaron los resultados de las encuestas realizadas a los estudiantes de la
Facultad de Informatica Mazatlan, donde respondieron lo siguiente:

¢Has participado en cursos o actividades académicas que
incorporan elementos de gamificacionen la Facultad de
Informaticaen Mazatlan?

ms|
NO

Grafica 1. Participacion en cursos que incorporen la gamificacion.
La grafica1, muestra un alto porcentaje donde el 69% de los alumnos encuestados respondieron si haber

participado en actividades académicas que incorporan la gamificacién, y solamente el 31% de los
estudiantes revelo no haber participado en dindmicas con el juego educativo.
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écomo ha influido la gamificacién en tu nivel de
participacién y compromiso en las actividades
académicas?

HA AUMENTADO CONSIDERABLEMENTE
HAAUMENTADO LIGERAMENTE

NO HATENIDO UN IMPACTO SIGNIFICATIVO

HA DISMINUIDO

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70%

Grafica 2. Como influye la gamificacién con la participacion.

La grafica 2, nos ilustra que un 60% de los estudiantes han aumentado ligeramente la participacion y
compromiso en actividades académicas, el 27% comentan que no ha tenido un impacto significativamente,
seguido de Unicamente el 13% que ha aumentado considerablemente su participacion, esto quieres decir,
que alrededor del 73% lo consideran buena influencia las actividades mediante la gamificacion con lo

relacionado a su participacion.

éCrees que la gamificacion ha mejorado tu retencién de
informacién y comprensién de los temas académicos?

S|
NO
= NO ESTOY SEGURO

Gréfica 3. La gamificacion ha mejorado la retencién y comprension de informacion.

La grafica 3, presenta el 47% de los alumnos creen que la gamificacion ha mejorado la retencién y
compresion de informacion académica, seguido del 39% no estar seguros y el 14% respondieron que no

les ayuda a la retencién y comprensién de la informacion.

&¢Has notado una mejora en tu rendimiento académico
desde que se implemento la gamificacién en los cursos?

mSl
NO
= NO ESTOY SEGURO

Gréfica 4. Mejora del rendimiento académico con la gamificacion.
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En la grafica 4, vemos una de las preguntas claves de la investigacion, y tiene que ver con la mejoria del
su rendimiento académico mediante el uso de la gamificacién en el ambito escolar, se observa una relacion
muy significativa con el 54% de estudiantes respondiendo que si ha mejorado su rendimiento académico
contra el 39% en no estar seguro y aunado a esto el 7% respondié no, lo que sugiere posibles factores que
influyen en la negativa sobre la gamificacion con el rendimiento académico.

éComo calificarias el impacto de la gamificacion en tu
motivacion para participar en actividades académicas? donde
1 es "Ningun impacto” y 5 es "Impacto muy positivo"

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35%

Gréfica 5. Impacto de la gamificacién con la motivacion.

La grafica 5, muestra el impacto de la gamificacion en lo correspondiente a la motivacion de los alumnos,
un tercio de los participantes indican que perciben la gamificacion como un elemento que no genera un
cambio significativo, ni positivo ni negativo, en su experiencia del aprendizaje con el 33%, casi una cuarta
parte de los encuestados experimenta un impacto positivo en su aprendizaje a través de la gamificacion
con el 27%, los participantes reportan un 20% de impacto negativo en su experiencia de aprendizaje con
la gamificacién, esto puede estar vinculado a posibles inconvenientes como distracciones o desafios en la
adaptacion, con el 13% un grupo significativo, aunque no mayoritario, expresan tener un impacto muy
positivo, este porcentaje destaca beneficios sustanciales, incluyendo una mayor motivacién intrinseca y
una participacion mas activa y finalmente con un 7% informan perciben un impacto muy negativo en su
experiencia con la gamificacion. Este grupo podria estar enfrentando desafios significativos o percibiendo
efectos no deseados en su proceso de aprendizaje.

é¢Recomendarias la incorporacién de mas elementos de
gamificacion en los cursos de la Facultad de Informatica?

msl
NO
M NO ESTOY SEGURO

Gréfica 6. Recomiendas la gamificacion en la FIMAZ.
Para finalizar con la grafica 6, donde les preguntamos si recomiendan la incorporacion de actividades de

gamificacion en los cursos que se imparten en la Facultad, a lo que se observa un alto nivel de participacion
con el 74% de los alumnos si estan de acuerdo en la incorporacion del juego en el aprendizaje.
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4 CONCLUSIONES

En esta investigacion sobre el impacto de la gamificacion en el rendimiento académico de los estudiantes
de la Facultad de Informatica Mazatlan ha proporcionado una visiéon clara y valiosa sobre cémo la
implementacion de estrategias de gamificacion puede mejorar de manera significativa la calidad del
proceso de aprendizaje y ratificamos la hipétesis donde la gamificacidn tiene un efecto muy positivo en el
rendimiento académico de los estudiantes de la Facultad.

En resumen, la gamificacidon se ha consolidado como una estrategia educativa efectiva que puede elevar
la calidad de la educacion en la Facultad y en otros contextos similares. A medida que continuamos
explorando nuevas formas de mejorar el proceso de aprendizaje, la gamificacion se presenta como un
enfoque prometedor que enriquece la experiencia educativa y brinda resultados medibles y tangibles en
términos de rendimiento académico y compromiso estudiantil.
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