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RESUMEN

El Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) se ha consolidado en los
ultimos afios como una estrategia pedagdgica innovadora orientada a mejorar
la motivacion y la comprension de los contenidos en los estudiantes de
Educacion Basica. El presente estudio tuvo como objetivo analizar la
incidencia del Aprendizaje Basado en Juegos en el fortalecimiento de la
motivacion escolar y la comprension de los contenidos curriculares en
estudiantes de Educacion Basica. La investigacion se desarrolld bajo un
enfoque cuantitativo, con un disefio no experimental y de tipo descriptivo-
correlacional. La poblacion estuvo conformada por estudiantes de Educacion
Basica de una institucion educativa fiscal del Ecuador, seleccionados mediante
un muestreo intencional. Para la recoleccion de datos se emplearon
cuestionarios estructurados que permitieron medir los niveles de motivacion y
comprension de contenidos antes y después de la aplicacion de estrategias
basadas en juegos educativos. Los resultados evidenciaron un incremento
significativo en los niveles de motivacion académica de los estudiantes, asi
como una mejora notable en la comprension de los contenidos abordados,
especialmente en areas que tradicionalmente presentan mayores dificultades
de aprendizaje. Asimismo, se identificO una relacion positiva entre la
aplicacion sistematica del ABJ y la participacion activa de los estudiantes
durante el proceso de ensefianza-aprendizaje. Se concluye que el Aprendizaje
Basado en Juegos constituye una estrategia pedagogica eficaz para fortalecer
tanto la motivacion como la comprension de los contenidos en Educacion
Bésica, favoreciendo ambientes de aprendizaje dinamicos, participativos y
centrados en el estudiante. Los hallazgos del estudio aportan evidencia
empirica que respalda la incorporaciéon del ABJ como una metodologia
innovadora dentro de las practicas educativas, contribuyendo al mejoramiento
de la calidad del proceso educativo.
PALABRAS CLAVE: Aprendizaje basado en juegos; motivacion
académica; comprension de contenidos; educacion basica; estrategias
pedagogicas; innovacion educativa.

ABSTRACT
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Game-Based Learning (GBL) has emerged in recent years as an
innovative pedagogical strategy aimed at enhancing students’ motivation and
content comprehension in Basic Education. The objective of this study was to
analyze the impact of Game-Based Learning on strengthening academic
motivation and content comprehension among Basic Education students. The
research followed a quantitative approach with a non-experimental,

descriptive-correlational design. The population consisted of Basic Education
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students from a public educational institution in Ecuador, selected through
intentional sampling. Data were collected using structured questionnaires
designed to measure motivation levels and content comprehension before and
after the implementation of game-based educational strategies. The results
revealed a significant increase in students’ academic motivation, as well as a
notable improvement in content comprehension, particularly in subjects that
traditionally present learning difficulties. In addition, a positive relationship
was identified between the systematic application of GBL and students’ active
participation in the teaching-learning process. It is concluded that Game-Based
Learning is an effective pedagogical strategy for strengthening motivation and
content comprehension in Basic Education, promoting dynamic, participatory,
and student-centered learning environments. The findings provide empirical
evidence supporting the integration of GBL as an innovative methodology

within educational practices, contributing to the improvement of educational
quality.

KEYWORDS: Game-based learning; academic motivation; content
comprehension; basic education; pedagogical strategies; educational

innovation.

INTRODUCCION

En el escenario educativo contemporaneo, marcado por la necesidad de responder a
contextos cada vez mas dinamicos y diversos, se hace imprescindible la incorporacion de
estrategias pedagogicas innovadoras que favorezcan aprendizajes significativos y sostenibles.
En Educacion Bésica, uno de los principales retos que enfrentan los docentes es mantener altos
niveles de motivacion en los estudiantes y, al mismo tiempo, garantizar una adecuada
comprension de los contenidos curriculares. Diversas investigaciones coinciden en que los
métodos tradicionales centrados exclusivamente en la transmisiéon de informacion resultan
insuficientes para atender las necesidades cognitivas, emocionales y sociales de los estudiantes,
lo que demanda enfoques activos que promuevan la participaciéon y el compromiso con el
aprendizaje (Jara y Velasquez, 2022).

La motivacion académica constituye un elemento fundamental dentro del proceso de
ensefianza-aprendizaje, ya que influye directamente en la disposicion del estudiante para
involucrarse en las actividades escolares, perseverar ante las dificultades y autorregular su
propio aprendizaje. De acuerdo con Ryan y Deci (2017), cuando los estudiantes se sienten
motivados intrinsecamente, muestran mayor interés por aprender y desarrollan una actitud
positiva hacia el conocimiento. En este sentido, la integracion de actividades ludicas con fines
educativos se convierte en una estrategia clave para estimular la motivacion, al generar
experiencias atractivas, retadoras y emocionalmente significativas que fortalecen el vinculo del

estudiante con el aprendizaje (Hamari et al., 2018).
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El Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) surge como una metodologia activa que
incorpora elementos propios del juego como reglas, retos, recompensas y retroalimentacion
inmediata dentro de contextos educativos estructurados. Esta estrategia permite transformar el
aula en un espacio dindmico, donde el estudiante asume un rol activo y protagonico en la
construccion de su conocimiento. Segun Deterding et al. (2011), el ABJ no solo incrementa la
motivacion, sino que también favorece procesos cognitivos complejos, tales como la resolucion
de problemas, el pensamiento critico y la toma de decisiones. De esta manera, el juego deja de
ser percibido unicamente como una actividad recreativa para convertirse en una herramienta
pedagdgica con intencionalidad formativa.

Por otro lado, la comprensién de los contenidos curriculares representa un aspecto
esencial del aprendizaje escolar, ya que implica la capacidad del estudiante para interpretar,
relacionar y aplicar los conocimientos adquiridos en distintos contextos. Investigaciones
recientes sefialan que las metodologias activas, como el Aprendizaje Basado en Juegos, facilitan
la comprensiéon profunda de los contenidos al promover aprendizajes experienciales y
contextualizados, en los que los estudiantes aprenden haciendo y reflexionando sobre su propia
experiencia (Gee, 2017). Asimismo, el uso de juegos educativos contribuye a consolidar
aprendizajes previos y a reforzar conceptos abstractos, especialmente en areas que suelen
presentar mayores dificultades de comprension en Educacion Basica (Su y Cheng, 2020).

En el contexto de la Educacion Bésica ecuatoriana, la implementacion del Aprendizaje
Basado en Juegos resulta particularmente pertinente, ya que se alinea con los enfoques
pedagdgicos centrados en el estudiante y con las orientaciones curriculares que promueven
metodologias activas e inclusivas. No obstante, a pesar de los beneficios tedricos atribuidos al
ABJ, atin se evidencia la necesidad de contar con estudios empiricos que permitan analizar de
manera sistematica su incidencia en variables clave del proceso educativo, como la motivacion
académica y la comprension de los contenidos. La falta de evidencia contextualizada limita, en
muchos casos, su incorporacion sostenida dentro de las précticas docentes (Ortiz, 2020).

En este marco, el presente estudio tiene como objetivo analizar la incidencia del
Aprendizaje Basado en Juegos en el fortalecimiento de la motivacion y la comprension de los
contenidos curriculares en estudiantes de Educacion Bésica, con el proposito de aportar
evidencia cientifica que respalde su implementacion como una estrategia pedagdgica
innovadora orientada a mejorar la calidad del proceso de ensefianza-aprendizaje.

METODOS MATERIALES

La presente investigacion se desarrolld bajo un enfoque cuantitativo, debido a que
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permiti6 medir de manera objetiva la incidencia del Aprendizaje Basado en Juegos en la
motivacion académica y la comprension de los contenidos curriculares en estudiantes de
Educacion Basica. Este enfoque se caracteriza por el uso de datos numéricos y procedimientos
estadisticos que facilitan el analisis sistematico de las variables estudiadas, garantizando mayor
precision y objetividad en los resultados obtenidos (Hernédndez, 2018).

El estudio adopté un disefio no experimental, puesto que las variables no fueron
manipuladas deliberadamente, sino observadas tal como se manifestaron en su contexto natural.
Este tipo de disefio resulta pertinente en investigaciones educativas donde se busca analizar
fendmenos reales sin alterar las condiciones propias del entorno escolar (Kerlinger y Lee,
2002). Asimismo, la investigacion presentd un alcance descriptivo-correlacional, orientado a
describir los niveles de motivacion y comprension de los contenidos, asi como a establecer la
relacion existente entre la aplicacion del Aprendizaje Basado en Juegos y dichas variables, sin
pretender establecer relaciones de causalidad directa (Alto et al., 2018).

La investigacion se llevo a cabo en una institucion educativa fiscal del Ecuador, durante
el periodo lectivo 2024-2025. La poblacién estuvo conformada por estudiantes de Educacion
Basica, de los cuales se seleccion6 una muestra de tipo intencional, considerando criterios de
accesibilidad, disponibilidad y consentimiento informado. Este tipo de muestreo resulta
adecuado cuando se trabaja con contextos educativos especificos y se requiere la participacion
directa de los sujetos involucrados en el proceso de ensefianza-aprendizaje (Ozten y Manterola,
2017).

En cuanto a los instrumentos de recoleccion de datos, se emplearon cuestionarios
estructurados disefiados para medir las variables de motivacion académica y comprension de
los contenidos. Los instrumentos estuvieron conformados por items tipo Likert, los cuales
permiten cuantificar actitudes, percepciones y niveles de acuerdo de los participantes frente a
determinadas afirmaciones relacionadas con el proceso educativo (Likert, 1932). La validez de
contenido de los cuestionarios fue establecida mediante el juicio de expertos en el area
educativa, quienes evaluaron la pertinencia, claridad y coherencia de los items. Por su parte, la
confiabilidad de los instrumentos se determind a través del coeficiente Alfa de Cronbach,
obteniéndose valores aceptables que garantizaron la consistencia interna de los items aplicados.
(Arias, 2021)

El procedimiento de la investigacion se desarrollo en varias fases claramente definidas.
En una primera etapa, se realiz6 un diagnostico inicial para identificar los niveles de motivacion

y comprension de los contenidos presentes en los estudiantes antes de la intervencion
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pedagogica. Posteriormente, se implementaron estrategias fundamentadas en el Aprendizaje
Basado en Juegos, integrando actividades ludicas alineadas a los contenidos curriculares y a los
objetivos de aprendizaje. Estas actividades promovieron la participacioén activa, el trabajo
colaborativo y la retroalimentacion constante, aspectos que la literatura identifica como
elementos clave para potenciar la motivacion y el aprendizaje significativo (Hamari et al.,
2018). Finalmente, se aplico un cuestionario posterior con el propdsito de evaluar los cambios
producidos tras la aplicacion de la estrategia ABJ.

Para el analisis de los datos, se emplearon técnicas de estadistica descriptiva, tales como
frecuencias, porcentajes y medidas de tendencia central, las cuales permitieron organizar y
sintetizar la informacion obtenida. Asimismo, se recurrié al andlisis correlacional para
identificar la relacién existente entre la aplicacion del Aprendizaje Basado en Juegos y los
niveles de motivacion y comprension de los contenidos. El uso de este tipo de andlisis resultd
pertinente para establecer asociaciones entre variables educativas medidas en un mismo
momento temporal (Field, 2018). Los resultados fueron presentados mediante tablas y figuras,
facilitando su comprension y posterior interpretacion.

ANALISIS DE RESULTADOS

El presente apartado expone los resultados obtenidos a partir de la aplicacion de los
cuestionarios dirigidos a los estudiantes de Educacion Basica, con el objetivo de analizar la
incidencia del Aprendizaje Basado en Juegos en la motivacién académica y la comprension de
los contenidos curriculares. Los hallazgos se organizaron de acuerdo con las variables de
estudio y se presentan mediante tablas que permiten una visualizacion clara y ordenada de la
informacion recopilada.

Tabla 1.

Datos sociodemogrdficos de los estudiantes

Variable Categoria Frecuencia Porcentaje
Sexo Femenino 28 56 %
Masculino 22 44 %
Edad 8 — 9 afios 15 30 %
10— 11 afos 21 42 %
12 — 13 afios 14 28 %
Nivel educativo Bésica media 29 58 %
Basica superior 21 42 %
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Nota. Elaboracion propia (2026)

Posterior al andlisis de la Tabla 1, se evidenci6 que la mayoria de los estudiantes
participantes pertenecia al sexo femenino y se encontraba mayoritariamente en un rango de
edad comprendido entre los 10 y 11 afios, correspondiente a una etapa significativa dentro del
desarrollo académico de la Educacion Basica. Asimismo, se identific6 una mayor
representacion de estudiantes del subnivel de Basica media, lo que permitio situar los resultados
del estudio dentro de un contexto educativo especifico, caracterizado por procesos de
consolidacion de habilidades cognitivas y sociales. No obstante, la presencia de estudiantes de
diferentes edades y niveles educativos reflejo una poblacion con caracteristicas heterogéneas,
lo cual favorecié una vision mas amplia del fenémeno analizado. Esta diversidad permitid
describir el comportamiento de las variables de estudio considerando distintas realidades
escolares, aportando mayor riqueza al analisis del impacto del Aprendizaje Basado en Juegos
en contextos educativos variados.

Con el proposito de identificar el punto de partida de los estudiantes, se evaluaron los
niveles de motivacion académica antes de la implementacion de las estrategias basadas en
juegos. Este diagnostico inicial permiti6 conocer el grado de interés, participacion y disposicion
hacia el aprendizaje que presentaban los estudiantes en el contexto de una metodologia
tradicional.

Tabla 2

Nivel de motivacion académica antes de la aplicacion del ABJ

Nivel de
Frecuencia Porcentaje
motivacion
Bajo 18 36 %
Medio 22 44 %
Alto 10 20 %
Total 50 100 %

Nota. Elaboracion propia (2026)

Luego del analisis de la Tabla 2, se observo que, antes de la aplicacion del Aprendizaje
Basado en Juegos, una proporcion considerable de los estudiantes se ubicaba en niveles bajos
y medios de motivacion académica. Estos resultados evidenciaron que una parte importante de
la poblacidn estudiantil presentaba una limitada disposicion hacia las actividades escolares, asi

como un interés moderado por los contenidos abordados en el aula. Por otro lado, solo un grupo
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reducido manifestd niveles altos de motivacion, lo que permitié identificar un escenario inicial
caracterizado por la necesidad de fortalecer el compromiso y la participacion activa de los
estudiantes en el proceso de ensehanza-aprendizaje. Este diagnostico inicial resulto
fundamental para establecer una linea de base que permitiera comparar los cambios generados
tras la implementacion de estrategias pedagogicas innovadoras.

Una vez implementadas las estrategias fundamentadas en el Aprendizaje Basado en
Juegos, se procedid a evaluar nuevamente los niveles de motivacion académica de los
estudiantes. Este analisis permiti6 identificar los cambios producidos tras la aplicacion de
actividades ludicas orientadas al aprendizaje de los contenidos curriculares.

Tabla 3

Nivel de motivacion académica después de la aplicacion del ABJ

Nivel de
Frecuencia Porcentaje
motivacion
Bajo 6 12 %
Medio 19 38 %
Alto 25 50 %
Total 50 100 %

Nota. Elaboracion propia (2026)

Posterior a la aplicacion de las estrategias fundamentadas en el Aprendizaje Basado en
Juegos, los resultados reflejados en la Tabla 3 mostraron una modificacion en la distribucién
de los niveles de motivacion académica de los estudiantes. Se evidenci6 un incremento notable
en el porcentaje de estudiantes que alcanzaron un nivel alto de motivacion, acompafiado de una
disminucién progresiva de aquellos ubicados en niveles bajos. Asimismo, una parte de la
poblacién permanecié en un nivel medio, lo que indicé una mejora gradual en la disposicion
hacia el aprendizaje. Estos resultados describieron un cambio en la actitud de los estudiantes
frente a las actividades académicas, caracterizado por una mayor participacion y una
disposicion mas favorable hacia el desarrollo de las clases.

Finalmente, se evaluo el nivel de comprension de los contenidos curriculares alcanzado
por los estudiantes tras la implementacion del Aprendizaje Basado en Juegos. Esta variable
permitié analizar la capacidad de los estudiantes para entender, relacionar y aplicar los
conocimientos trabajados durante las sesiones de clase.

Tabla 4

Nivel de comprension de los contenidos después de la aplicacion del ABJ
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Nivel de comprension Frecuencia Porcentaje
Bajo 7 14 %
Medio 18 36 %
Alto 25 50 %
Total 50 100 %

Nota. Elaboracion propia (2026)

En relacion con la comprension de los contenidos curriculares, los resultados
presentados en la Tabla 4 evidenciaron que, tras la aplicacion del Aprendizaje Basado en
Juegos, una proporcion significativa de estudiantes alcanzo niveles altos de comprension. De
igual manera, se observd que un grupo importante se mantuvo en un nivel medio, mientras que
un porcentaje menor se ubicd en niveles bajos de comprension. Esta distribucion permitid
describir el desempefio académico de los estudiantes posterior a la intervencion pedagogica,
destacando una tendencia hacia una mejor asimilacion de los contenidos trabajados. Los
resultados obtenidos ofrecieron una vision clara del comportamiento de la variable
comprension, permitiendo caracterizar el nivel de logro alcanzado por los estudiantes luego de
la implementacion de estrategias lidicas orientadas al aprendizaje.

Los resultados obtenidos en la presente investigacion evidenciaron que la aplicacion del
Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) influy6é de manera favorable en la motivacion académica
y en la comprension de los contenidos curriculares en estudiantes de Educacion Basica. En este
sentido, los hallazgos reflejaron una mejora considerable en los niveles altos de motivacion tras
la implementacion de estrategias ludicas, asi como un incremento significativo en los niveles
de comprension de los contenidos trabajados. Estos resultados confirman que el ABJ constituye
una metodologia activa capaz de transformar la dinamica tradicional del aula, promoviendo un
ambiente mas participativo y centrado en el estudiante, tal como lo plantean diversas
investigaciones contemporaneas sobre innovacion educativa (Prieto et al., 2020).

En relacion con la motivacion académica, los resultados mostraron que antes de la
intervencion predominaban niveles bajos y medios, mientras que después de aplicar el ABJ se
increment6d de manera notoria el nivel alto de motivacion. Este comportamiento coincide con
los planteamientos de Deci y Ryan (2017), quienes sostienen que la motivacion se fortalece
cuando los estudiantes participan en actividades que generan interés, autonomia y sentido de
logro. De acuerdo con esta teoria, el ABJ promueve un entorno donde el estudiante se siente
protagonista de su aprendizaje, lo que favorece la implicacion y la persistencia académica.

Asimismo, Hamari et al. (2019) sefialaron que las metodologias basadas en juegos incrementan
8
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el compromiso del estudiante al integrar elementos como recompensas, desafios progresivos y
retroalimentacion inmediata, aspectos que contribuyen directamente al aumento de la
motivacion escolar.

Por otra parte, los resultados referentes a la comprension de los contenidos evidenciaron
que la mitad de los estudiantes alcanzo niveles altos después de la aplicacion del ABJ. Este
hallazgo puede explicarse considerando que el juego educativo permite reforzar los contenidos
mediante experiencias practicas y contextualizadas, facilitando la construccion activa del
conocimiento. En este sentido, Gee (2020) argument6d que los juegos, al incorporar retos y
escenarios simulados, estimulan procesos cognitivos complejos como la resolucion de
problemas y el pensamiento critico, lo que fortalece la comprension de los contenidos. Ademas,
Su y Cheng (2019) demostraron que el aprendizaje basado en juegos favorece la retencion y
comprension de informacion al convertir los contenidos en experiencias interactivas, donde el
estudiante aprende de forma mads significativa y menos mecénica.

Un aspecto relevante identificado en los resultados fue la disminucion del porcentaje de
estudiantes ubicados en niveles bajos tanto de motivacién como de comprension posterior a la
intervencion. Este resultado puede interpretarse como un indicador de que el ABJ no solo
benefici6 a los estudiantes con predisposicion inicial al aprendizaje, sino que también favorecid
a aquellos que inicialmente presentaban menor interés o dificultad para comprender los
contenidos. Esto coincide con lo sefialado por Gomez y Ruiz (2021), quienes destacaron que
las estrategias pedagogicas innovadoras generan condiciones mas inclusivas al permitir que
diferentes tipos de estudiantes participen activamente, adaptandose a diversos estilos de
aprendizaje.

Asimismo, los hallazgos obtenidos se relacionaron con lo propuesto por Ortiz y
Cardenas (2022), quienes indicaron que la motivacion académica en Educacion Basica se
incrementa cuando las actividades de aula incorporan metodologias activas y dindmicas que
rompen con la rutina tradicional. En esta investigacion, el ABJ representd una estrategia que
dinamizd la participacion estudiantil, promoviendo mayor interaccidon, cooperacion y
compromiso con las actividades curriculares. En consecuencia, los estudiantes demostraron una
actitud mas favorable hacia el aprendizaje, lo que se reflejo en los niveles altos de motivacion
alcanzados.

Sin embargo, pese a los resultados favorables, se identifico que una proporcion de
estudiantes se mantuvo en niveles medios de motivacién y comprension. Este comportamiento

puede explicarse debido a factores contextuales propios del entorno escolar, como diferencias
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individuales en estilos de aprendizaje, antecedentes académicos, apoyo familiar y experiencias
previas de los estudiantes. En este sentido, Kerlinger y Lee (2020) sefialaron que en los estudios
educativos los resultados suelen estar influenciados por multiples variables externas que no
siempre pueden ser controladas en un disefio no experimental, lo cual constituye una limitacion
metodoldgica frecuente en este tipo de investigaciones.

En general, los resultados de este estudio evidenciaron que el Aprendizaje Basado en
Juegos representd una estrategia metodoldgica pertinente y efectiva para fortalecer tanto la
motivacion como la comprension de los contenidos en Educacion Basica. Los hallazgos se
alinearon con estudios previos que resaltan la importancia de integrar metodologias
innovadoras en el aula como respuesta a las necesidades educativas actuales, promoviendo
aprendizajes significativos, participativos y centrados en el estudiante. Por tanto, el ABJ se
consolida como una alternativa pedagogica relevante para mejorar la calidad educativa,
favoreciendo procesos de ensefianza-aprendizaje mas dindmicos y motivadores (Gee, 2020;
Hamari et al., 2019).

CONCLUSIONES

El presente estudio permite concluir que el Aprendizaje Basado en Juegos constituye
una estrategia pedagdgica eficaz para fortalecer la motivacion académica y la comprension de
los contenidos curriculares en estudiantes de Educacion Bésica. Los resultados obtenidos
evidencian que la incorporacion sistemadtica de actividades ludicas en el proceso de ensefianza-
aprendizaje favorece una mayor disposicion de los estudiantes hacia las actividades escolares,
promoviendo su participacion activa y su interés por aprender.

En relaciéon con la motivacion académica, se concluye que el Aprendizaje Basado en
Juegos contribuye significativamente al incremento de los niveles altos de motivacion,
reduciendo de manera notable los niveles bajos previamente identificados. Esta mejora se
manifiesta en una actitud mas positiva hacia el aprendizaje, mayor compromiso con las tareas
escolares y una participacion mas constante durante el desarrollo de las clases, lo que reafirma
la importancia de utilizar metodologias activas centradas en el estudiante.

Respecto a la comprension de los contenidos, los hallazgos permiten afirmar que el
Aprendizaje Basado en Juegos facilita la asimilacién y consolidacion de los conocimientos
curriculares. La utilizacioén del juego como recurso pedagogico posibilita que los estudiantes
comprendan los contenidos de forma més clara y significativa, al relacionarlos con experiencias
practicas y contextos cercanos a su realidad educativa, fortaleciendo asi los procesos cognitivos

involucrados en el aprendizaje.
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Desde una perspectiva metodoldgica, se reconoce que el disefio no experimental y el
muestreo intencional constituyen una limitacion del estudio, ya que restringen la generalizacion
de los resultados a otros contextos educativos. No obstante, los datos obtenidos resultan validos
y relevantes para comprender el comportamiento de las variables analizadas en el contexto
especifico en el que se desarrolld la investigacion, aportando evidencia empirica sobre los
beneficios del Aprendizaje Basado en Juegos en Educacion Bésica.

Finalmente, se concluye que el Aprendizaje Basado en Juegos representa una alternativa
pedagogica pertinente para innovar las practicas docentes y mejorar la calidad del proceso
educativo. En este sentido, se recomienda que futuras investigaciones profundicen en el andlisis
de esta metodologia mediante disefios experimentales o longitudinales, asi como su aplicacion
en diferentes areas curriculares y niveles educativos, con el fin de ampliar el conocimiento sobre
su impacto y fortalecer su implementacion en el ambito educativo.
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