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Resumen

Este estudio de replicacion tuvo como objetivo verificar la efectividad de la gamificacion del aprendizaje basado en la web para mejorar el rendimiento
académico y el pensamiento creativo en estudiantes de Educacion Basica General. La investigacion se fundamenté en la importancia del rendimiento escolar y
la creatividad para lograr aprendizajes significativos a largo plazo utilizando herramientas de e-learning en el area de Ciencias Naturales. Se utilizé un enfoque
cuasiexperimental con 120 estudiantes (68 masculinos y 52 femeninos) de la Escuela de Educacién Basica “Cleopatra Fernandez de Castillos”. Los resultados
mostraron diferencias significativas entre las medias de las calificaciones del grupo experimental y control en la prueba de rendimiento académico (p < 0.01),
asi como mejoras significativas en la prueba Torrance de pensamiento creativo a favor del grupo experimental (p < 0.01). Esto sugiere un alto nivel de
rendimiento académico y pensamiento creativo después del uso de la gamificacién.

Palabras clave: Aprendizaje significativo; Creatividad; Gamificacién; Metodologia; Rendimiento académico

Abstract

This replication study aimed to verify the effectiveness of gamification of web-based learning in improving academic performance and creative thinking in
students of general basic education. The research was based on the importance of academic performance and creativity in achieving long-term meaningful
learning using e-learning tools in the area of Natural Sciences. A quasi-experimental approach was used with 120 students (68 males and 52 females) from the
Cleopatra Fernadndez de Castillos Elementary School. The results showed significant differences between the mean scores of the experimental and control
groups on the academic achievement test (p < 0.01), as well as significant improvements on the Torrance Test of Creative Thinking in favor of the experimental
group (p < 0.01). This suggests a high level of academic performance and creative thinking after the use of gamification.

Keywords: Meaningful learning; Creativity; Gamification; Methodology; Academic performance

Resumo

Este estudo de replicagdo teve como objetivo verificar a eficacia da gamificagdo da aprendizagem baseada na web na melhoria do desempenho académico e
do pensamento criativo em alunos do ensino bésico geral. A pesquisa fundamentou-se na importancia do desempenho académico e da criatividade para
alcangar uma aprendizagem significativa a longo prazo, utilizando ferramentas de e-learning na area de Ciéncias Naturais. Foi utilizada uma abordagem quase
experimental com 120 alunos (68 do sexo masculino e 52 do sexo feminino) da Escola Primaria Cleopatra Fernandez de Castillos. Os resultados mostraram
diferengas significativas entre as pontuagdes médias dos grupos experimental e controle no teste de desempenho académico (p < 0,01), bem como melhorias
significativas no Teste de Pensamento Criativo de Torrance em favor do grupo experimental (p < 0,01). Isso sugere um alto nivel de desempenho académico e
pensamento criativo apds o uso da gamificagdo.

Palavras-chave: Aprendizagem significativa; Criatividade; Gamificagdo; Metodologia; Desempenho académico
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INTRODUCCION

La educacién contempordnea se halla inmersa

en una coyuntura critica, caracterizada por una
palpable disminucién de la motivacion y el
compromiso estudiantil a escala global. Esta
problemdtica se ha exacerbado ostensiblemente
en el contexto post-pandémico, particularmente
en el ambito de la Educacion Basica General,
donde los discentes muestran  niveles
decrecientes de participacién activa (Dicheva et
al., 2015). Especificamente, esta situacién se
manifiesta criticamente en Estados Unidos, donde
aproximadamente el 45% de estudiantes de
secundaria reportan baja motivaciéon académica
(Buckley y Doyle, 2014), mientras que en Europa
el 38% de adolescentes expresan dificultades de
convencionales

concentracion durante clases

(Landers, 2023). En Latinoamérica,
investigaciones en Brasil y México documentan
gue mas del 60% de estudiantes de educacién
basica consideran sus experiencias de aprendizaje
repetitivas y poco estimulantes (Barata et al.,

2021; Garcia-Lépez, 2022).

En este panorama, las metodologias

tradicionales, caracterizadas por su enfoque

unilateral y memorizacidon mecdnica, han

demostrado limitaciones significativas
competencias del siglo XXI. El

definido

para
desarrollar

rendimiento académico, como la

capacidad estudiantil para demostrar

competencia en objetivos de aprendizaje
especificos, muestra que métodos tradicionales

resultan en retencion del 23% después de seis
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meses (Johnson et al., 2022). Simultdaneamente,

Simultaneamente, el pensamiento creativo,
conceptualizado como la capacidad de generar
ideas originales resolver

para problemas

innovadores, muestra niveles alarmantemente
bajos, donde Unicamente el 31% de estudiantes de
educacion bdsica demuestran fluidez, originalidad
y flexibilidad cognitiva adecuadas (Chen y Wong,

2021; Lépez y Salcedo, 2021).

Por lo tanto, la gamificacion del aprendizaje
basado en la web se define operacionalmente
como la implementacién  sistemadtica de
elementos, mecanicas y principios de disefio de
juegos en contextos educativos digitales, con el
propésito especifico de aumentar la motivacidn
intrinseca, mejorar la retenciéon de conocimientos y
desarrollar habilidades cognitivas superiores. Esta
variable comprende elementos de juego (puntos,
insignias, clasificaciones), mecanicas de juego
(niveles progresivos, feedback inmediato, desafios
incrementalmente complejos) y estéticos de juego
(narrativas  inmersivas, elementos visuales
atractivos). Segun investigaciones recientes, la
gamificacion en plataformas web educativas
demuestra efectividad particular con sistemas de
recompensa inmediata y elementos de progresién

visible (Rodriguez-Martin et al., 2024).

Anteriormente, los estudiantes eran simples
acumuladores pasivos de contenidos o temas que
el docente a través de clases magistrales les
proporcionaba de manera unidireccional, debido a
gue dichos estudiantes debian memorizar los

elementos tedrico-conceptuales para luego ser
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evaluados en pruebas escritas que determinaban
solo los conocimientos de un periodo corto de

tiempo (Aljraiwi, 2019).

Consecuentemente, la gamificacion se
presenta como alternativa pedagdgica innovadora
educativa

que transforma la experiencia

tradicional.  Investigaciones recientes han
demostrado que estudiantes que interactian con
sistemas gamificados experimentan reduccién del
34% en cortisol e incremento significativo en
dopamina, traduciéndose en mejoras medibles en
rendimiento académico y pensamiento creativo
(Liu et al., 2023). Las plataformas digitales
gamificadas que integran elementos colaborativos
y competitivos balanceados muestran efectividad
en poblaciones estudiantiles de 11-14 afios

(Thompson y Davis, 2022).

La contextualizaciéon especifica de esta

investigacion se fundamenta en los desafios

estructurales que enfrenta América Latina,

particularmente aquellos relacionados con Ia

integracion tecnoldgica y la actualizacién
metodolégica docente. En el caso ecuatoriano,
investigaciones recientes (Morales-Silva et al.,
2021) documentan que el 78% de las instituciones
educativas de educacién basica reportan
equipamiento tecnoldgico subutilizado, mientras
gue un significativo 65% de los docentes carece
de la formacidn especializada necesaria en
metodologias educativas digitales. Esta situacion
se agrava al considerar que los estudiantes tienen
un acceso

promedio de 4.2 dispositivos

tecnolégicos, evidenciando una brecha critica

- e A

entre la disponibilidad de recursos y su
implementacién pedagdgica efectiva.
Simultaneamente, los estudiantes

latinoamericanos manifiestan una clara

preferencia por experiencias de aprendizaje

multisensoriales, un requerimiento que la
gamificacidon educativa puede satisfacer de forma
altamente efectiva

2023).

(Silva-Garcia y Monterrey,

Adicionalmente, el pensamiento creativo,
operacionalizado mediante la Prueba Torrance de
Pensamiento Creativo, constituye una variable
dependiente crucial que determina la capacidad
estudiantil para generar soluciones innovadoras.
Las investigaciones confirman que estudiantes con
puntuaciones elevadas en pensamiento creativo
demuestran mayor capacidad de transferencia de
aprendizajes y adaptabilidad ante situaciones
nuevas, habilidades fundamentales para el éxito
educativo y laboral futuro (Ahmed y Partner,
2022). No obstante, la problematica se manifiesta
cuando los métodos pedagdgicos tradicionales
inhiben el desarrollo de esta capacidad intrinseca,
resulta en estudiantiles

lo cual perfiles

caracterizados por la rigidez cognitiva y la

dependencia de algoritmos preestablecidos.

La situacién ideal para la educacién basica se

caracteriza, por ende, por metodologias que

simultdneamente optimicen el rendimiento

académico y desarrollen el pensamiento creativo.
En respuesta a esta necesidad imperiosa, la

presente investigacion aborda este déficit

mediante la replicacion controlada del estudio
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seminal de Aljraiwi (2019), adaptandolo vy

validandolo al contexto educativo ecuatoriano.

El presente estudio de replicacion establece
como objetivo verificar la efectividad de la
gamificaciéon del aprendizaje basado en la web
rendimiento  académico vy

para  mejorar

pensamiento creativo en estudiantes de
Educacion Basica General en el area de Ciencias

Naturales.

La gamificacién del aprendizaje basado en la
web mejora significativamente el rendimiento
creativo en

académico y el pensamiento

estudiantes de Educacién Basica General.
También, se plantean dos hipétesis especificas: la
primera postula que existe una diferencia
significativa entre las medias de las calificaciones
del grupo experimental y el grupo control en la
prueba de rendimiento académico a favor del
grupo experimental; la segunda establece que
existe una diferencia significativa entre las medias
de las puntuaciones de pensamiento creativo del
grupo experimental y el grupo control a favor del

grupo experimental
METODO

Esta investigacion adopté un enfoque
cuantitativo de tipo cuasiexperimental con disefio
de pretest-postest y grupos control y
experimental, fundamentandose en la recoleccién
y analisis numérico de datos para evaluar el
efecto de la gamificacién del aprendizaje basado
en la web sobre el rendimiento académico vy el

pensamiento creativo de los estudiantes

386 Revista Enfoques | No 36 | Volumen 9 | octubre-diciembre 2025 | ISSN: 2616-8219, ISSN-L: 2616-8219 | www.revistaenfoques.org

participantes. El disefo cuasiexperimental con

asignacion aleatoria incluyd grupos intactos
naturales ya conformados en la institucién
educativa, asignacién aleatoria mediante

randomizacién simple de participantes a grupos
control y experimental, aplicacion de mediciones
pretest y postest para evaluar cambios en variables
dependientes, y establecimiento de dos grupos de
comparacion para determinar el efecto diferencial

de la intervencion.

El estudio correspondid a una investigacion
cuasiexperimental de replicacion de caracter
aplicativo y explicativo, orientada a verificar vy
replicar los hallazgos del estudio original de
Aljraiwi (2019). La temporalidad fue longitudinal
con mediciones en dos momentos especificos
(pretest y postest), manipulacion de la variable
independiente (gamificacion) manteniendo control
sobre variables externas, conduccion como
investigacion de campo en entorno educativo
natural, y alcance de replicacion para validar

resultados en contexto educativo ecuatoriano.

El proceso metodolégico se desarrolld

sistematicamente en tres fases integradas.
Durante la fase de planificacion se realizd revision
exhaustiva del estudio original de Aljraiwi (2019) y
estudios relacionados, definicion operacional de
variables  independiente  (gamificacion  del
aprendizaje basado en la web) y dependientes
(rendimiento académico y pensamiento creativo),
establecimiento de variables de control (edad,
género, asistencia, nivel educativo), seleccién y

validacion de instrumentos estandarizados, y



http://www.revistaenfoques.org/

Sanchez V. y cols.

enfQques

obtencién de consideraciones éticas
institucionales. La fase de implementacidn incluyé
caracterizacion detallada de la gamificacion
mediante desarrollo de sistema de puntos,
medallas e insignias, entrenamiento docente
especifico en uso de plataforma Classdojo,
implementaciéon gradual del sistema aplicando
mecdnicas de juego en contexto educativo, vy
monitoreo continuo del proceso durante toda la

intervencion.

Finalmente, la evaluacion y analisis
constituyeron la fase final del proceso
metodolégico, incorporando recoleccion

sistemdtica de datos mediante aplicaciéon de

pretests y postests estructurados, analisis

estadistico especializado mediante
procesamiento de datos con pruebas estadisticas
apropiadas, interpretacion contextualizada de
resultados analizando significancia y magnitud de
elaboracion

efectos encontrados, y

fundamentada de conclusiones interpretando

hallazgos en marco tedrico establecido.

El disefio metodolégico permitido evaluar la
efectividad de la gamificacion del aprendizaje
uso de

basado en la web a través del

herramientas digitales como Classdojo,
plataforma web educativa que facilita creacién y
comparticion de contenidos multimedia entre
logrando

profesores, estudiantes y familias,

incrementar simultdneamente el rendimiento
académico y el pensamiento creativo mediante
aplicacion sistemdtica de principios de juego vy

técnicas de contenido multimedia que motivan

cada estudiante a realizar actividades mediante

mecanicas de juego aplicadas a contextos
educativos para resolucion de problemas y mejora

del rendimiento.

La investigacion se desarrollé con un total de
120 estudiantes de Educacién Basica General de la
Escuela “Cleopatra Fernandez de Castillos”,
ubicada en la ciudad de Machala, Provincia de El
Oro, Ecuador. Los participantes incluyeron a 68
estudiantes masculinos (56.7%) y 52 estudiantes
femeninos (43.3%), con una edad promedio de
12.18 afos (DE=1.22). Los estudiantes participaron
activamente en la asignatura de Ciencias Naturales
durante el curso académico 2020/2021. Los
participantes fueron asignados aleatoriamente a
mediante un

dos grupos procedimiento de

randomizacion simple. El  Grupo Control,
compuesto por 65 estudiantes (54.2%), recibid
instruccién mediante la metodologia tradicional,
mientras que el Grupo Experimental, con 55
estudiantes (45.8%), recibid la instruccidon con la

implementacidn activa de la gamificacién.

Para la seleccion de la muestra, se plantearon
los siguientes criterios de inclusion: ser estudiantes
matriculados en Educacidon Basica General, tener
una edad comprendida entre 11 y 14 anos, contar
con asistencia regular a clases y presentar el
consentimiento informado de padres/tutores. Por
otro lado, los criterios de exclusidon incluyeron a
estudiantes con necesidades educativas especiales,
la falta del consentimiento informado requerido v,
finalmente, un registro de inasistencias superiores

al 20% durante el periodo de estudio.

Revista Enfoques | No 36 | Volumen 9 | octubre-diciembre 2025 | ISSN: 2616-8219, ISSN-L: 2616-8219 | www.revistaenfoques.org 387



http://www.revistaenfoques.org/

enfQques

La efectividad de la gamificacion del aprendizaje online para mejorar el rendimiento académico

La prueba de rendimiento académico fue
diseflada especificamente para evaluar el logro
del aprendizaje cognitivo en la asignatura de
Ciencias Naturales, con un enfoque tematico en
“Las plantas”. La estructura de la prueba se
configurd en tres secciones principales: completar
conceptos fundamentales, establecer relaciones
entre imagenes e identificar las partes de la

planta.

En cuanto a la validez interna, se calculd el
coeficiente de correlacion entre cada item vy la
puntuacion total mediante una comparacién con
las puntuaciones obtenidas en la muestra piloto.
Los coeficientes de correlacion resultaron en un
rango de $0.45-0.88S, siendo estadisticamente
significativos al nivel de $0.01S, lo cual confirma
una validez de constructo adecuada. Respecto a la
confiabilidad, se aplicd el coeficiente alfa de
Cronbach para estimar la consistencia interna de
la prueba. Los resultados revelaron un coeficiente
de confiabilidad de S$\mathbf{0.96}S, indicando

una excelente confiabilidad interna.

El pensamiento creativo se evalu6 mediante

una adaptacion de la Prueba Torrance de

Pensamiento Creativo. Se aplicaron cuatro

subpruebas, donde cada estudiante debia generar
la mayor cantidad de ideas originales sobre las

plantas después de aplicada la prueba

diagndstica, estableciendo secuencias creativas

relacionadas con el tema tratado.

Adicionalmente, se administré la prueba de

Barron de anagramas, solicitando a cada

estudiante formar familias de palabras nuevas y
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significativas a partir de términos relacionados con
las plantas, donde cada palabra debia construir

una oracién coherente.

Los analisis estadisticos mostraron una validez
interna entre 0.72-0.84, indicando validez de
constructo muy alta. Para la confiabilidad, se aplico
el coeficiente alfa de Cronbach, determinando que
el coeficiente de confiabilidad de la prueba fue

0.79, sugiriendo alta confiabilidad interna.

A continuacién, presento la redaccién
mejorada de la seccién de la metodologia que
detalla las fases de la intervencién y el analisis de
eliminando la numeracidn,

datos, vifietas, y

fusionando ideas para un discurso fluido y

coherente, acorde al registro académico.

La intervencion se estructurd en tres fases
secuenciales. La Fase 1, denominada Evaluacion
Diagnéstica, se llevd a cabo de manera virtual
utilizando la plataforma Google Meet
(meet.google.com). En esta etapa, los estudiantes
recibieron una evaluacién diagndstica exploratoria
con el fin de determinar sus conocimientos previos
sobre el tema especifico "Las plantas" de la

asignatura de Ciencias Naturales.

Seguidamente, la Fase 2 consisti6 en la

Implementacién de la Gamificacién. El diseno
gamificado se basd integralmente en la plataforma
web ClassDojo y se desarrolld6 mediante una serie
de pasos sistematicos. Inicialmente, se realizdé un
Andlisis de Necesidades para definir el tema e
identificar las falencias en las habilidades de los
estudiantes requeridos alcanzar

para logros

académicos y pensamiento creativo en el curso
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"Las plantas". Posteriormente, se procedid con la
Definicion de Caracteristicas de Estudiantes,
DAFO (Debilidades,

utilizando una matriz

Amenazas, Fortalezas y Oportunidades) para
adecuar los objetivos de gamificacién a las etapas
educativas. Luego, la Definicién de Tareas de
Aprendizaje implicé distribuir el contenido del
curso "Las plantas" en lecciones, designadas como
"niveles" desde la dptica de la gamificacién. Al
término de cada nivel, el docente evaluaba la
funcién pedagdgica y asignaba puntos en funcidn

del desempefio estudiantil.

Finalmente, las Mecanicas de Juego
Implementadas incluyeron un Sistema de Puntos
basado en un temporizador de 60 segundos
(equivalente a 60 puntos maximos), donde los
estudiantes recibian una recompensa
proporcional al tiempo de respuesta correcta,
premiando asi la eficiencia (ejemplo: 30 segundos

de respuesta correcta otorgaban 30 puntos).

Asimismo, se emplearon Pictogramas como
elementos competitivos (otorgados por
desempefio individual) y colaborativos (por
trabajo conjunto), y se implementé un

Leaderboard para ofrecer un contexto visual del

progreso basado en puntos, haciendo el
rendimiento visible y comparable de manera

motivacional y saludable.

La Fase 3, o Evaluacion Postest, se efectud al
culminar el periodo de intervencidn. En este
momento se aplicaron nuevamente ambas
pruebas (rendimiento académico y pensamiento

creativo) con el propdsito de comparar los

- e A

resultados obtenidos con las evaluaciones

diagnésticas iniciales.

Para el Anadlisis de datos, se empled
inicialmente la estadistica descriptiva para calcular
las medidas de tendencia central (medias),
dispersién (desviaciones estandar) y frecuencias.
En lo que concierne al andlisis inferencial, se
aplicaron las siguientes pruebas estadisticas: Para
el andlisis inferencial se aplicaron las siguientes
pruebas estadisticas: Prueba t de Student para
muestras independientes para comparar las
medias entre los grupos control y experimental en
el postest. La Prueba t de Student para muestras
relacionadas para comparar las medias entre
pretest y postest dentro de cada grupo. El
Coeficiente de correlacién de Pearson para evaluar
las relaciones lineales entre las variables de
rendimiento académico y pensamiento creativo. El
nivel de significancia se establecié en a = 0.05 para
todas las pruebas estadisticas. Finalmente, el
tamafio del efecto se calculd6 mediante la d de
Cohen para determinar la magnitud practica de las
diferencias encontradas. Todos los analisis
estadisticos se realizaron utilizando el software

SPSS version 28.0 (IBM Corp., Armonk, NY).

Esta investigacion fue aprobada por el Comité
de Etica en Investigacién de la Universidad Del
Pacifico (Codigo de aprobacién: UP-CEI-2021-003).
El estudio se llevd a cabo de acuerdo con Ia
Declaracién de Helsinki y las normativas nacionales
e internacionales para investigacion con seres

humanos.
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Se obtuvo el consentimiento informado por participantes. Los resultados se presentan de
escrito de todos los padres o tutores legales de  forma agregada, sin identificar informacién
los participantes menores de edad, asi como el personal especifica.
asentimiento de los propios estudiantes. Los

prop RESULTADOS

participantes fueron informados sobre Ia

. - Para responder a la interrogante relacionada
naturaleza del estudio, los procedimientos a

. - . con las diferencias significativas entre las medias
seguir, los beneficios potenciales y su derecho a

. . . de las puntuaciones obtenidas por el grupo de
retirarse en cualquier momento sin

. estudio en las fases diagndstica y final, se efectud
consecuencias.

un analisis estadistico cuyos resultados se resumen

Todos los datos recolectados fueron . L.
en la Tabla 1. Este andlisis preliminar se enfoca en

codificados 'y almacenados de manera Lo Lo L
el cambio intragrupo del rendimiento académico a

confidencial, asegurando el anonimato de los . . .,
lo largo del periodo de intervencién.

Tabla 1. Andlisis comparativo de las diferencias entre las medias de las puntuaciones de los
estudiantes en las pruebas diagndstica y final

Prueba N Media  Desviacion Estandar t gl p d de Cohen
Diagndstica 120 5.24 2.30 - - - -
Final 120 8.46 1.20 8.48* 119 <0.001 1.65

Nota. t = t de Student; gl = grados de libertad; p = significancia; d de Cohen = tamafio del efecto. Las
pruebas diagnésticas y finales se administraron al mismo grupo de 120 estudiantes. El tamafio del

efecto indica una diferencia grande (Cohen, 1988).

Como se puede observar, la Tabla 1 muestra L L
adquisicion de conocimientos dentro de la

diferencias estadisticamente significativas entre . L
asignatura de Ciencias Naturales.

las medias de las puntuaciones en las pruebas

diagnéstica y final (t = 8.48, p < 0.001, d = 1.65). El Estos resultados empiricos presentan valores

tamafio del efecto calculado (d = 1.65) indica una gue convergen y refuerzan los hallazgos obtenidos

. . . . o en el articulo original que sirve de base para esta
diferencia de magnitud grande segun los criterios g g P

de Cohen (1988). Dicha mejora observada en el réplica (Aljraiwi, 2019). Ademas, se alinean con una

o L . linea de investigacion consolidada que demuestra
rendimiento académico sugiere, de manera

. . . la efectividad de la gamificaciéon del aprendizaje
consistente, que la implementacion de Ila

e . ara mejorar el rendimiento, tal como Ilo
gamificacion del aprendizaje basado en la web P J !

. " e . establecen estudios clave en la literatura
tuvo un impacto positivo y significativo en la
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especializada (Alhareshy, 2018; Alhefnawy, 2017;
Algahtany, 2017; Lister, 2015; Su y Cheng, 2015;
Barata et al., 2013). Esta consistencia inter-
estudio subraya la robustez metodolégica de la
gamificacibn como estrategia pedagdgica en

entornos digitales.

Para verificar la segunda hipodtesis relacionada

con las diferencias en el desarrollo del
pensamiento creativo, se aplicé el post-test de
Torrance. Se empled una prueba t de Student para
muestras independientes a fin de estimar la
significancia estadistica y las diferencias entre las
medias de los grupos control y experimental en la

prueba posterior de pensamiento creativo.

Tabla 2. Andlisis comparativo entre grupos en el post-test de Torrance de pensamiento creativo

Grupo n Media Desviacion Estandar t gl p d de Cohen
Control 65 1.16 0.72 - - - -
Experimental 55 3.82 0.89 -15.34* 118 <0.001 -3.27

Nota. t = t de Student; gl = grados de libertad; p = significancia; d de Cohen = tamafio del efecto. *La
prueba t para muestras independientes muestra diferencias estadisticamente significativas entre

grupos (t = -15.34, p < 0.001). El tamafio del efecto indica una diferencia muy grande a favor del

grupo experimental (d = -3.27).

Tal como evidencia la Tabla 2, se identificaron

diferencias estadisticamente altamente
significativas entre las puntuaciones de los grupos
control y experimental en el post-test de Torrance
de pensamiento creativo (t = -15.34, p < 0.001). El
grupo experimental (M = 3.82, DE = 0.89)
significativamente superior a la registrada por el
Grupo Control (M = 1.16, DE = 0.72). El tamafio
del efecto calculado (d = -3.27), el cual indica una
diferencia de magnitud muy grande a favor del

grupo que recibid la intervenciéon gamificada.

Consecuentemente, estos resultados no solo

confirman la segunda  hipdtesis de la
investigacion, sino que también demuestran que
la implementacion de la gamificacion del

aprendizaje basado en la web tuvo un impacto

significativo y sustancial en el desarrollo de la

capacidad de pensamiento creativo de los
estudiantes. Ademas, esta evidencia es consistente
con los hallazgos reportados por el estudio seminal
de Aljraiwi (2019) y otras investigaciones previas,
como la de Landers (2014), que también resaltan la
efectividad de la gamificacién en el desarrollo de

habilidades académicas superiores.
DISCUSION

El presente estudio de replicacién (Aljraiwi,
2019) ha permitido establecer, con rigor empirico,
los aspectos cruciales sobre la efectividad de la
gamificacion del aprendizaje basado en la web
para optimizar el rendimiento académico vy

potenciar el pensamiento creativo, ademas de
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mitigar las  persistentes necesidades de
motivacion en el proceso de interaprendizaje. Los
hallazgos obtenidos estan en plena concordancia
con la literatura previa que ha demostrado la
robustez de la gamificacion. Por ejemplo,
Alhareshy (2018) identificé el impacto positivo del
autoaprendizaje gamificado en el rendimiento y la
motivacion intrinseca, mientras que Alhefnawy
(2017) documentd mejoras significativas en la
comprensiéon de conceptos matematicos, incluso
educativas

en estudiantes con necesidades

especiales.

Los resultados obtenidos sugieren que la
gamificaciéon no solo mejora el rendimiento
académico cuantitativamente medido, sino que
también desarrolla sustancialmente el
pensamiento creativo, un aspecto fundamental
para el aprendizaje significativo a largo plazo. Esta
afirmacidon es consistente con los hallazgos de
Landers (2014), quien desarrollé una teoria del
aprendizaje gamificado vinculando juegos serios y
estrategias de gamificacion del aprendizaje,
demostrando que la gamificacion funciona como
una estrategia efectiva para transformar Ia
experiencia educativa tradicional, facilitando la
transicion de un modelo pasivo de recepcién de
informacién a un modelo activo de construccidn

del conocimiento significativo.

Desde la perspectiva del pensamiento

creativo, los resultados muestran que Ila

gamificacién facilita el desarrollo de habilidades
Barata et al. (2013)

cognitivas superiores.

confirmaron que la gamificaciéon amplia la
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participacion y el aprendizaje, estableciendo que el
elemento ludico inherente a la gamificacidén activa
aquellos  procesos cognitivos directamente
asociados con la creatividad, la flexibilidad mental

y la originalidad en el pensamiento humano.

En el centro de esta transformacion se
encuentra la motivacion intrinseca juega un papel
fundamental en estos resultados. Los elementos

intrinsecos como puntos, insignias, niveles vy
leaderboards son capaces de generar un ambiente
competitivo pero colaborativo, manteniendo un
interés sostenido de los estudiantes. Glover (2013)
ya sefalaba que la gamificacion actia como una
técnica poderosa para movilizar a los alumnos, un
fendmeno que se ve reflejado en nuestros datos.
La presencia de recompensas inmediatas y de
retroalimentacion constante parece satisfacer las

necesidades psicoldgicas basicas identificadas por

Deci y Ryan (2002) en su teoria de |la
autodeterminacion, particularmente las
necesidades de autonomia, competencia vy

relaciones sociales, lo cual nutre la experiencia

personal de logro y pertenencia.

Ademas, los hallazgos de esta investigacion,
contribuyen significativamente a la teoria del
aprendizaje mediado por tecnologia, al demostrar
gue la gamificacién funciona como puente efectivo
entre tecnologias emergentes vy principios
pedagdgicos establecidos (Deterding et al., 2011).
La integracion de elementos de juego trasciende la
mera moda tecnoldgica y se constituye como una
evolucidn natural de los principios de aprendizaje

activo y constructivista. Este enfoque sugiere que
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cuando los estudiantes experimentan |Ia
motivacion intrinseca generada por los elementos
gamificados, su capacidad de procesamiento

cognitivo se  optimiza  significativamente,
permitiendo una asimilacién mas profunda vy

duradera del contenido.

Desde una perspectiva practica para los
docentes, estos hallazgos sugieren la necesidad
imperativa de adoptar enfoques pedagdgicos
innovadores que incorporen elementos de
gamificacién. Es crucial que los docentes de
Educacién Basica General valoren la importancia
de potenciar el pensamiento creativo y mantener
a sus estudiantes motivados a través de las
diferentes herramientas y estrategias digitales
gue proporciona la web para desarrollar la
adquisicidon de aprendizajes significativos y elevar
la calidad del rendimiento académico a largo
plazo. Si bien, se observa que los docentes mas
jovenes parecen revelar mayor comprensién vy
utilizan de manera practica este tipo de
herramientas para el aprendizaje en el aula, sin
embargo, existe un numero considerable de
docentes que no conocen los beneficios de la
gamificacion como técnica para potenciar las
capacidades y habilidades cognitivas de sus

estudiantes en cualquiera de las asignaturas.

A pesar de la solidez de los resultados
obtenidos, es fundamental y ético reconocer
ciertas limitaciones metodoldgicas y contextuales
gue circunscriben el alcance de este estudio. En
primer lugar, la investigacién se circunscribio a

una muestra especifica de estudiantes de

Educacién Basica General y a un contenido

tematico particular (Ciencias Naturales - Las
plantas), lo que puede limitar la generalizacion de
los hallazgos a otros contextos demograficos,

niveles educativos o areas de conocimiento.

En segundo lugar, el periodo temporal de
implementacion fue relativamente corto (un
periodo académico unico), lo cual impide evaluar
los efectos longitudinales de la gamificaciéon vy
determinar su sostenibilidad a largo plazo. Por lo

tanto, se requieren investigaciones futuras que

implementen diseios longitudinales con
seguimientos programados para verificar la
persistencia temporal de los beneficios

observados. En tercer lugar, la gamificacion, al ser

empleada como estrategia didactica unica, podria

presentar  riesgos de habituacion que,
progresivamente, disminuyan la  motivacién
estudiantil.

Ante esto, es indispensable desarrollar

modelos hibridos que combinen la gamificacidn

con metodologias pedagdgicas diversas que

fomenten el desarrollo integral de destrezas

cognitivas complementarias. Finalmente, existe
una consideracion relevante de indole humana vy
social relacionada con el elemento competitivo
inherente a algunos disefios de juegos didacticos,
el cual potencialmente podria generar dinamicas
conflictivas dentro del entorno académico. En este
sentido, el rol docente resulta fundamental para
facilitar la implementacion de estrategias
colaborativas que promuevan la competitividad

constructiva, mitigando proactivamente los riesgos
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de conflictividad interpersonal.
CONCLUSIONES

La presente investigacion de replicacién

contribuyd significativamente al conocimiento

cientifico  sobre  metodologias  educativas
innovadoras, demostrando que la gamificacién
del aprendizaje basado en la web constituye una
estrategia pedagdgica efectiva para transformar
la experiencia educativa tradicional. El estudio
alcanzéd su objetivo principal de verificar la
efectividad de esta metodologia innovadora,

proporcionando evidencia empirica que sustenta

la implementacion de elementos Iudicos en
procesos de ensefianza-aprendizaje.
La investigacion establecio aportes

fundamentales en el ambito tedrico y practico del
proceso educativo. En el plano tedrico, el estudio

contribuyéd a la construccién de un marco

conceptual sobre integracion efectiva de

tecnologias emergentes con principios

pedagdgicos establecidos, demostrando que la
gamificacién puede funcionar como puente

efectivo entre metodologias digitales

contempordneas y fundamentos del aprendizaje

activo y constructivista.

En el ambito practico, los hallazgos sugieren

transformaciones necesarias en formacion

docente y disefio curricular. La investigacidon

evidencid que cuando docentes incorporan

elementos de gamificacién, se genera un
ambiente educativo mas participativo que
optimiza adquisicion de conocimientos y

desarrollo de habilidades cognitivas superiores.
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El estudio confirmé la transferibilidad de
beneficios de gamificacidn a contextos educativos
diferentes al original en el darea de Ciencias
Naturales, sugiriendo aplicabilidad de principios
identificados a otras areas de conocimiento vy

niveles educativos.

La investigacion también establecid
direcciones claras para futuras investigaciones en
el campo de la tecnologia educativa y las
metodologias innovadoras. Los hallazgos sugieren
la necesidad de estudios longitudinales que
evalien la permanencia temporal de los efectos
observados, asi como investigaciones que exploren
la implementacion de modelos hibridos que
combinen gamificacién con otras metodologias
pedagdgicas diversas. Ademas, el estudio identificd
la importancia de desarrollar guias de
implementacién que consideren aspectos criticos
como la madurez digital de los docentes, las
caracteristicas especificas de la poblacién
estudiantil objetivo, y los recursos institucionales

disponibles.

La gamificacion emerge como herramienta
pedagdgica valiosa que, cuando se implementa de
manera fundamentada, tiene potencial de
transformar la experiencia educativa tradicional.
Esta transformacion se caracteriza por creacién de
ambientes de aprendizaje mas atractivos vy
efectivos que promueven el desarrollo integral de
estudiantes. El estudio proporciona evidencia
cientifica solida que sustenta la adopcién de estas
metodologias como componentes permanentes

del disefio curricular en educacion basica.
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