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Palabras Resumen

claves: Introduccion. En la era del Internet de las Cosas, la gamificacion
Experiencia emerge como una estrategia crucial en la educacion. Este estudio
docente, investiga como la gamificacion influye en el proceso de ensefianza-
Subniveles aprendizaje en variados niveles educativos y contextos. Se examina
educativos, si el subnivel educativo y la experiencia docente afectan la
Influencia, percepcion y efectividad de la gamificacion, utilizando un enfoque
Gamificacién metodoldgico que combina la recoleccion de datos, el analisis

estadistico y la programacion para responder a preguntas clave sobre
su impacto educativo. Objetivo. Evaluar si el subnivel de educacion
y los afios de experiencia docente influyen en el impacto percibido
de la gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
Metodologia. Se llevo a cabo una encuesta en diversas instituciones
educativas para recopilar datos sobre la percepcién y el impacto de
la gamificacion. La metodologia incluye analisis estadisticos no
paramétricos, mediante la prueba de Kruskal-Wallis, para evaluar las
diferencias en la percepcién del impacto segin la experiencia
docente y el nivel educativo. Resultados. Los resultados de la
prueba de Kruskal-Wallis indican que no existen diferencias
significativas en el impacto de la gamificacion entre los diferentes
subniveles educativos, dado que el valor p de 0.32 supera el umbral
de significancia. De manera similar, la variaciéon en los afios de
experiencia de los docentes tampoco mostro un efecto significativo
en la eficacia de la gamificacion, con un valor p mayor a 0.05.
Conclusiéon. La gamificacion puede ser aplicada de manera
uniforme, independientemente del nivel educativo de los estudiantes
o la experiencia docente. Cabe mencionar la revisién de las
consideraciones en cada caso. Area de estudio general: Educacion.
Area de estudio especifica: Gamificacion. Tipo de estudio:
Articulos originales.

Keywords: Abstract

Teaching Introduction. In the era of the Internet of Things, gamification
experience, emerges as a crucial strategy in education. This study investigates
Educational how gamification influences the teaching-learning process across
sublevels, various educational levels and contexts. It examines whether the
Influence, educational sublevel and teaching experience affect the perception
Gamification and effectiveness of gamification, using a methodological approach

that combines data collection, statistical analysis, and programming
to answer key questions about its educational impact. Objective. To
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evaluate whether the educational sublevel and years of teaching
experience influence the perceived impact of gamification on the
teaching-learning process. Methodology. A survey was conducted
across various educational institutions to collect data on the
perception and impact of gamification. The methodology includes
non-parametric statistical analysis, using the Kruskal-Wallis test, to
evaluate differences in the perceived impact based on teaching
experience and educational level. Results. The results of the
Kruskal-Wallis test indicate that there are no significant differences
in the impact of gamification across different educational sublevels,
as the p-value of 0.32 exceeds the significance threshold. Similarly,
variation in teachers' years of experience did not show a significant
effect on the effectiveness of gamification, with a p-value greater
than 0.05. Conclusion. Gamification can be applied uniformly,
regardless of the students' educational level or the teaching
experience. It is worth noting the review of considerations in each
case.

1. Introducciéon

En la era digital actual, la Industria 4.0 esté presente en cada aspecto cotidiano, por lo que
obviar este hecho en la educacién seria un error. La educacion enfrenta desafios
constantes y cambiantes que demandan enfoques innovadores para el compromiso y el
aprendizaje estudiantil. EI Internet de las Cosas (IoT) abarca la gamificacion, definida
como la aplicacién de elementos de juego en contextos educativos. Hoy en dia, la
gamificacion ha emergido como una estrategia prometedora y cientificamente
comprobada para aumentar la motivacion y la participacion de los estudiantes en el
ambito educativo. A pesar de su creciente popularidad, la comprension del alcance real
de su impacto en diversos contextos educativos sigue siendo un campo en desarrollo, ain
mas en paises en vias de desarrollo como los de LATAM, y en especifico, Ecuador.

Varias investigaciones previas han explorado el efecto de la gamificacion en el
aprendizaje, mostrando resultados que varian desde mejoras significativas en la
motivacion hasta el rendimiento académico, entre otros aspectos. Sin embargo, existe una
notable escasez de estudios que diferencien cémo el impacto de la gamificacion puede
variar entre diferentes niveles educativos, desde la educacién primaria hasta el nivel
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superior, 0 como la experiencia docente puede influir en la eficacia de estas
intervenciones pedagogicas.

Este estudio se justifica por la necesidad de abordar estas interrogantes, proporcionando
nuevas perspectivas sobre si la eficacia de la gamificacion se ve afectada por el nivel
educativo del estudiante, la edad escolar o la experiencia del educador. Comprender estos
factores podria permitir a educadores y disefiadores de juegos en el contexto educativo
adaptar mejor las estrategias de gamificacion para maximizar su efectividad y asegurar
que todos los estudiantes, independientemente de su contexto educativo, puedan
beneficiarse de estas OiT.

Como objetivo principal de este estudio, se tiene el evaluar si el subnivel de educacién y
los afios de experiencia docente influyen en el impacto percibido de la gamificacion en el
proceso de ensefianza aprendizaje. Por lo cual, mediante este estudio se busca responder
a las siguientes preguntas de investigacion.

1. ¢Influye el subnivel de educacion en como los estudiantes perciben el impacto de la
gamificacion en el proceso de ensefianza aprendizaje?

2. ¢Modifican los afios de experiencia docente la efectividad percibida de las estrategias
de gamificacion en el proceso de ensefianza aprendizaje?

El desarrollo metodolégico incluye varios pasos clave: inicialmente, la codificacion de la
informacion recogida a través del instrumento de recoleccidon de datos, seguida por el
analisis estadistico de los datos. Posteriormente, se procede a la creacion de codigos de
programacion que seran ejecutados para analizar los datos. EI proceso culmina con la
presentacion de los resultados y la interpretacion de estos, lo cual conduce al desarrollo
de conclusiones, con lo cual se responden las preguntas planteadas en este estudio.

2. Metodologia

El propésito de este estudio es investigar los posibles efectos que la gamificacién puede
tener en el proceso de ensefianza-aprendizaje en diversas instituciones educativas,
explorando diferentes contextos y variadas edades escolares de los estudiantes. Esta
investigacion busca identificar cbmo estos factores influyen en la efectividad de las
estrategias de gamificacion.

La investigacion se llevard a cabo para analizar la influencia que podrian tener los
subniveles de educacion y los afios de experiencia en el impacto de la gamificacion en el
proceso de ensefianza-aprendizaje en diferentes instituciones de la zona céntrica del
Ecuador. Se disefiard como un estudio no experimental, transversal y analitico. Se llevo
a cabo una encuesta a docentes de diversas instituciones educativas en Ecuador para
evaluar los efectos de la gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje, asi como
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los subniveles de educacion y afos de experiencia de estos. Por lo tanto, el nivel de la
presente investigacion es exploratorio, dado que busca identificar tendencias y patrones
en el uso de la gamificacion en el contexto educativo.

Ademas, la modalidad es no experimental, ya que no se manipularan variables, sino que
se observaran y analizaran los datos tal como se presentan. Los procedimientos
consistieron en la distribucion de encuestas en formato digital, garantizando el anonimato
y la confidencialidad de los docentes participantes. Posteriormente, se realizara un
andlisis estadistico de los datos obtenidos, utilizando un lenguaje de programacion
adecuado para los datos, con el fin de identificar tendencias y correlaciones que permitan
una evaluacion eficaz de las posibles influencias que afecten el impacto de la
gamificacion en el contexto educativo ecuatoriano. Es decir, las técnicas de investigacion
para este estudio abarcaran el uso de estadistica inferencial a fin de explorar relaciones y
diferencias significativas entre las variables estudiadas.

El grupo de estudio para este articulo cientifico estd compuesto por docentes que cuentan
con un minimo de uno a tres afios de experiencia y un maximo de 10 afios de experiencia
0 mas, quienes trabajan en instituciones educativas reguladas por el Ministerio de
Educacién de Ecuador. Para el criterio de inclusion, se ha tomado en cuenta a los docentes
que tengan conocimiento de la gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje y
que la hayan aplicado y evaluado en sus clases con los estudiantes. No obstante, el criterio
de exclusidn es que los docentes no sean de educacion inicial. La informacion recopilada,
analizada y presentada en este estudio cuenta con las autorizaciones pertinentes y el
consentimiento informado de todos los participantes en las encuestas. Este proceso se ha
realizado con el més alto estandar ético, garantizando la transparencia y el respeto hacia
los derechos de los involucrados.

El instrumento de recoleccién de informacién utilizado fue la encuesta, disefiada
especificamente para este estudio. Las preguntas fueron cuidadosamente seleccionadas y
formuladas en base a una exhaustiva revision de estudios previos sobre el tema, con el
objetivo de recopilar informacion concreta y relevante que permita reflejar los resultados
de manera precisa y confiable. A continuacién, se presenta la estructura de la encuesta

empleada.
Tabla 1l
Secciones del instrumento de recoleccion de informacion
Secciones Descripcion Revision bibliogréafica
1. Datos Se obtiene datos demograficos de los participantes
Generales
2. Afios de Se requiere saber los afios de experiencia de los docentes ya que Xxxx
experiencia
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Tabla 1

Secciones del instrumento de recoleccion de informacion (continuacion)

Secciones Descripcion Revision bibliogréfica
3. Impacto de la  Se requiere saber cuéles con los efectos en los estudiantes al usar
Gamificacion gamificacion y

Los resultados obtenidos en la seccion 1 arrojan datos que proporcionan un contexto
valioso para el analisis de los resultados, ya que dichos datos permiten segmentar a los
docentes segun variables como la experiencia profesional, el area de imparticion de clases
y la localidad donde se encuentra la institucion en la que laboran, entre otros. Con esto,
se prevé comprender la composicién demogréfica de los participantes, lo cual permite
identificar patrones y tendencias que influyen en sus percepciones y experiencias respecto
a la gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Para el analisis de los
resultados de las secciones siguientes, se procedié de la siguiente forma:

Analisis de estadistico

En base a los datos obtenidos en el instrumento de recoleccidn de datos para este estudio
y después de analizar las opciones estadisticas posibles, se descubrié que no son datos
normales, es decir, que no siguen una distribucion normal. Por lo tanto, se optd por un
método no paramétrico de analisis estadistico. En consecuencia, después de un exhaustivo
analisis estadistico y bibliografico, se eligié el Analisis Estadistico Kruskal-Wallis, o
prueba H.

Kruskal-Wallis o Test H de Kruskal-Wallis

Es conocido también como ANOVA unifactorial de rangos, un método no paramétrico
usado como alternativa al analisis de varianza (ANOVA) para contrastar mas de dos
medianas. Ademas, es considerado una extension de la prueba U de Mann-Whitney. Esta
prueba permite analizar estadisticamente si los niveles que tiene un factor influyen
significativamente en los valores de la variable dependiente o de respuesta. La condicion
que presenta es la aleatoriedad en la obtencidon de muestras e independencia (Casas,
2017).

Interpretar los resultados Test H de Kruskal-Wallis

El "Estadistico H" es un valor que mide la diferencia entre grupos; un valor mayor sugiere
diferencias mas significativas entre los grupos o factores analizados. Por otro lado, el
"Valor p" indica la probabilidad de obtener un resultado al menos tan extremo como el
observado, teniendo en cuenta la suposicién de que no hay diferencias entre los factores.
Finalmente, si el "Valor p" es menor que una significancia de 0.05, se interpreta que hay
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diferencias estadisticamente significativas entre los grupos, lo que sugiere que se rechaza
la hipétesis nula de igualdad de medianas (Casas, 2017).

Dado que se tienen cuatro opciones de respuesta para el factor “Afios de experiencia” y
cinco diferentes para el factor “Subniveles educativos”, se evalud si existen diferencias
significativas en el impacto de la gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje
entre los factores estudiados.

Figura 1

Factor 1: Afios de experiencia

. 4-6 afios
- g

Experiencia

Docente .
7-10 afios

Mas de 10
afnos

Para el factor 1, como se muestra en la figura anterior se tiene cuatro niveles con lo cual
se buscd evaluar si el impacto de la gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje
varia significativamente segun los afios de experiencia del docente, de igual forma en este
contexto, evaluar si hay diferencia significativa entre gamificacion y los subniveles
educativos correspondientes al segundo factor los cuales se detalla a continuacién

Figura 2

Factor 2: Subnivel de Educacién

Educacion
Preparatoria

Educacion
Elemental
Subniveles Educacion
de Educacion Media
Educacion General
Basica Superior

Bachillerato
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La variable dependiente

La variable dependiente, llamada “Impacto de la gamificacion en el proceso de
ensefianza-aprendizaje”, consta de cuatro items, los cuales son: mayor motivacion, mejor
rendimiento académico, mejor participacion en clase y mejor colaboracion entre
estudiantes. Estos items han sido cuidadosamente seleccionados tras una exhaustiva
busqueda bibliografica, como se detalla a continuacion.

Mayor motivacion. La incorporacion de plataformas tecnoldgicas de gamificacion en la
educacion ha demostrado ser un factor clave para mejorar la motivacion (Latorre, 2024;
Ponz & Vernet, 2019), y promover experiencias de aprendizaje relevantes para los
estudiantes, especialmente en asignaturas de dificil comprensién o que manejan
conceptos més abstractos. En la actualidad, la mayoria de las plataformas digitales de
gamificacion se destacan por su interfaz atractiva, de facil uso, y musica animada. Estas
plataformas no solo fomentan el desarrollo de habilidades laborales e interpersonales,
sino que también mejoran la capacidad de los estudiantes para comprender nueva
informacion y tomar decisiones informadas, incrementando asi su motivacion en el
proceso de ensefianza-aprendizaje (Campillo-Ferrer et al., 2020; Navarro-Espinosa et al.,
2022; Pratama et al., 2021).

Mejor rendimiento académico. Se ha comprobado que hay una mejora significativa en la
adquisicion de conocimientos integrales (Yago et al., 2021; Latorre, 2024). Segun
Becerra-Fernandez (2022), la gamificacion puede mejorar el rendimiento académico al
integrar elementos ltdicos que fomentan la motivacion y participacion estudiantil. Este
enfoque ha demostrado efectividad en incrementar el conocimiento de los estudiantes en
la asignatura gamificada y en la comprension académica, diferenciandose de
metodologias mas tradicionales por su capacidad de adaptarse a las necesidades y
preferencias de los estudiantes, lo cual resulta en un aprendizaje mas dindmico y
participativo.

Mayor participacion en clase. Los resultados de investigaciones previas, segun Lopes et
al. (2019) y Sailer & Sailer (2021), demuestran un aumento en la motivacion de los
estudiantes por la implementacion de actividades de gamificacion en entornos educativos.
De este modo, se ha demostrado que los resultados de la implementacion de estas
estrategias didacticas tecnoldgicas en el proceso de ensefianza-aprendizaje indican un
aumento en la motivacion en clase por parte de los estudiantes (Carpena & Mon, 2022).

Mejor colaboracion entre estudiantes. La gamificacion en el proceso de ensefianza-
aprendizaje promueve la participacion y la colaboracion entre estudiantes (Caraballo,
2023). Segln Ponz & Vernet (2019), la gamificacién fomenta el trabajo en equipo y la
colaboracion entre estudiantes con el objetivo de cumplir los desafios planteados,
enriqueciendo la labor docente cotidiana al potenciar tanto el desarrollo l6gico, intra e
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interpersonal de los estudiantes como el de los docentes. Por otro lado Saleem et al.
(2022), mencionan que la gamificacién en entornos educativos ha demostrado ser eficaz
para mejorar la colaboracion entre estudiantes al fomentar un aprendizaje interactivo y
cooperativo. Los resultados de investigaciones previas sugieren que los elementos de
juego, como los desafios y recompensas, no solo aumentan el compromiso de los
estudiantes, sino que también promueven una participacion mas activa y colaborativa en
el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Codificacion de datos

Para poder analizar estadisticamente los datos obtenidos del instrumento de recoleccion
de informacion, en primera instancia se codificé cada una de las opciones de respuesta de
las preguntas de la encuesta, ya que todas ellas, desde la seccion 1 hasta la seccion 3,
fueron preguntas cerradas. Para preparar los datos en una estructura adecuada para su
analisis estadistico, fue necesario revisar cada respuesta de los docentes encuestados. Esto
se debe a que, en algunas preguntas, las opciones de respuesta fueron disefiadas para
permitir la seleccion multiple (Argoty, 2024; Bermeo & Pillajo, 2023; Salisbury, 2020).
Esta modificacion se realizo tras la sugerencia de mas del 50% de los docentes, quienes
argumentaron que reflejaria con mayor precision la realidad educativa en Ecuador, donde
un mismo docente puede impartir clases en diferentes subniveles educativos. Como
resultado, algunos docentes seleccionaron hasta tres niveles de educacion y eligieron
entre una, dos, tres, y algunos las cuatro opciones en la variable dependiente. Para
garantizar que la informacion proporcionada por los docentes se mantuviera integra y
representara fielmente la realidad, los datos fueron codificados de manera que no se
perdiera ningun detalle relevante.

Google Colab

El anélisis estadistico se lo realiz6 en Google Colab el cual es un entorno interactivo
basada en la nube que permite escribir y ejecutar codigos en lenguaje de programacion
de Python en el navegador en un entorno de Jupyter Notebook, cuya ventaja primordial
es su gratuidad y no requiere configuracion previa, ademas se puede usar por completo
las bibliotecas mas demandadas de Python para realizacién de analizar y visualizar datos
como en este caso (Colaboratory, 2024).

Seleccién de libreria

Dado que los datos de este estudio son no paramétricos y fueron analizados con la prueba
H de Kruskal-Wallis, la combinacion de las bibliotecas de Python “Pandas” y “SciPy”
fue esencial. Estas herramientas facilitan la manipulacion y preparacion de los datos
gracias a sus eficientes estructuras de datos, como “DataFrame” y “Series”, y sus
capacidades para la importacion y exportacion de datos en diversos formatos, ademas de
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tratar eficazmente los datos faltantes (Harris et al., 2020). Posteriormente, cuando los
datos estuvieron preparados, se utiliz6 “SciPy” para realizar el analisis de Kruskal-Wallis,
proporcionando herramientas adecuadas para la ejecucion del test estadistico, es decir, la
comparacién de medianas entre grupos independientes (Virtanen et al., 2020; Reback et

al., 2019).
Caodigo de programacion

Mediante el cddigo de programacion usando la libreria de Pandas, se desarroll6 el codigo
para el analisis del Test H de Kruskal-Wallis, con el objetivo de analizar la variacion del
impacto de la gamificacion entre diferentes subniveles educativos. Inicialmente, se
importaron los datos codificados en un DataFrame, luego se agruparon por subniveles
educativos, y finalmente, se aplicd la prueba estadistica. El resultado determina si las
diferencias entre los grupos son estadisticamente significativas, basandose en el valor p y
el estadistico H calculado. Debido a la naturaleza del Test H, se desarrollaron dos cddigos;
el mostrado en la figura 3 presenta el cddigo para determinar si el subnivel educativo es
un factor determinante en el impacto de la gamificacion.

Figura 3
Cdodigo de programacion en Google Colab para Test H de Kruskal-Wallis, parte |

co & Test H de Kruskal-Wallis

Archivo Editar Ver Insertar Entorno de ejecucion Herramientas Ayuda

= indi M X + Codigo + Texto
= ndice
o from scipy.stats import kruskal

Introduccion
Q data = {

‘Subnivel de EDUCACION': [4, 4, 4, 5, 5, 5, 5, 5, 1, 4, 5, 1, 5, 3, 3, 3, 4,

{x} Ciencia de datos ) e o L
Impacto de la Gamificacién': [3, 1, 2, 3, 4, 1, 1, 2, 1, 4, 4, 1, 2, 2, 3, [

Aprendizaje automatico b
Mas recursos df = pd.DataFrame(data)

Ejemplos destacados grupos = df.groupby('Subnivel de EDUCACION')['Impacto de la Gamificacidn'].apply)

\ # Realizar la prueba de Kruskal-Wallis

Nota: en la figura se muestra parte del codigo y datos usados en este estudio.
Una vez determinado eso se procedi6 a realizar el mismo analisis esta vez con “Afios de

experiencia” para indagar si ello es un factor determinante en el impacto de la
gamificacion en el entorno educativo, parte del codigo se muestra en la siguiente figura
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Figura 4
Cddigo de programacion en Google Colab para Test H de Kruskal-Wallis, parte 11

( £ Test H de Kruskal-Wallis v+

Archivo Editar Ver Insertar Entorno de ejecucion Herramientas Ayuda

ingi M X + Codigo + Texto
ndice

.

Q Introduccion o import pandas as pd
from scipy.stats import kruskal
{x} Ciencia de datos

data = {
Aprendizaje automatico 'Afios de experiencia‘: [4, 4, 4, 4, 4, 2, 3, 3, 4, 1, 1, 1, 1, 3, 4,
ez ‘Impacto de la Gamificacién': [3, 1, 2, 3, 4, 1, 1, 2, 1, 4, 4, 1, 2
Mas recursos B

Ejemplos destacados df = pd.DataFrame(data)
grupos = df.groupby('Afios de experiencia’)['Impacto de la Gamificacidn']

# Prueba de Kruskal-Wallis

estadistico, p value = kruskal(*grupes)

3. Resultados

De la ejecucion del codigo de programacion en Colab, se imprimid los resultados, los
cuales constan del estadistico H, el valor p y la significancia de los resultados, todos
dentro de los rangos de valores a ser interpretados segun el Test H de Kruskal-Wallis, en
la siguiente tabla se presentan los dichos valores.

Tabla 2

Tabla de resultados para el Test H de Kruskal-Wallis para 'Subnivel de EDUCACION'
e “Impacto de la Gamificacion”

Estadisticos Valor obtenido
Estadistico H 4.675542545718684
Valor p 0.322237002303319
Significancia False
Tabla 3

Tabla de resultados para el Test H de Kruskal-Wallis para “Afios de experiencia” e

“

mpacto de la Gamificacion”

Estadisticos Valor obtenido

Estadistico H 0.8865576030440995
Valor p 0.8286704975415367

Significancia False

IL
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4. Discusion

¢El Subnivel de Educacion influye en el Impacto de la Gamificacion en el proceso de
ensefianza aprendizaje?

Segln los resultados de la prueba de Kruskal-Wallis, se puede afirmar que no hay
diferencias significativas en el impacto de la gamificacion en el proceso de ensefianza-
aprendizaje entre los diferentes subniveles educativos. Esto se debe a que el valor p de
0.32 es mayor que el nivel de significancia utilizado de 0.05.

Estadisticamente, se ha demostrado que el subnivel educativo no parece ser un factor
determinante en el impacto de la gamificacion. Es decir, la gamificacion tendrd un
impacto significativo en los estudiantes que estén cursando Educacion Preparatoria,
Educacion Elemental, Educacién Media, Educacion General Basica Superior o
Bachillerato. La edad del estudiante y el subnivel educativo no influyen en el impacto que
tiene la gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje en términos de mayor
motivacion, mejor rendimiento académico, mayor participacion en clase y mejor
colaboracion entre estudiantes, ya sean estos nifios, nifias o adolescentes. No obstante
existe la posibilidad de que otros factores estén influyendo en el impacto de la
gamificacion, pero en este caso, la edad escolar y los subniveles de educacién no tienen
una influencia significativa.

¢Los afos de experiencia del docente influyen en el Impacto de la Gamificacion en el
proceso de ensefianza aprendizaje?

En este caso, el valor p obtenido es mayor que 0.05, lo cual indica que no hay diferencias
estadisticamente significativas en el impacto de la gamificacion entre los diferentes afios
de experiencia docente analizados. Esto sugiere que la variacién en los afios de
experiencia de los docentes no tiene un efecto estadisticamente significativo en cdmo
impacta la gamificacion en un entorno educativo.

En términos practicos, el impacto de la gamificacion no se ve particularmente afectado
por los afios de experiencia que tenga un docente. Tanto los docentes novatos como los
experimentados obtendran buenos resultados en términos de mayor motivacion, mejor
rendimiento académico, mayor participacion en clase y mejor colaboracion entre
estudiantes como resultado del impacto de la gamificacion en el proceso de ensefianza-
aprendizaje. Por lo tanto, las estrategias de gamificacion podrian implementarse de
manera uniforme a lo largo de diferentes niveles de experiencia docente, sin necesidad de
realizar ajustes basados en la experiencia.

Por otro lado, cabe recalcar que la ausencia de significancia estadistica no necesariamente
implica que no haya efectos practicos, o que otros factores no examinados en este analisis
podrian influir en los resultados. Por lo tanto, para futuros estudios se recomendaria
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explorar mas variables o utilizar un disefio de estudio diferente para profundizar en las
relaciones analizadas en el presente trabajo investigativo.

5. Conclusiones

e Lainfluencia del subnivel educativo en la eficacia de la gamificacion en el proceso
de ensefianza-aprendizaje no resulta ser estadisticamente significativa, con un
valor p de 0.32, lo que indica que no existen diferencias significativas entre los
distintos niveles educativos. Este hallazgo sugiere que la gamificacion puede ser
igualmente efectiva en diversos niveles académicos, desde la Educacion
Preparatoria hasta el Bachillerato, independientemente de la edad de los
estudiantes. No obstante, se recomienda investigar otros factores que podrian
influir en el impacto de la gamificacion.

e Los resultados indican que la experiencia docente no muestra un impacto
estadisticamente significativo en la eficacia de la gamificacion en la ensefianza,
como lo demuestra el valor p superior a 0.05. Esto implica que tanto docentes
novatos como veteranos pueden implementar la gamificacion con resultados
similares en cuanto a mejoras en motivacion, rendimiento académico,
participacion en clase y colaboracion entre estudiantes. Por lo tanto, se sugiere
implementar técnicas de gamificacion uniformemente entre docentes de diferentes
niveles de experiencia y considerar estudios futuros que exploren variables
adicionales para un analisis mas detallado.
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